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a CO MANIA 

Antes de que el entusiasmo comien- 
ce con las demos de este mes, leed 
esta seccion para no tener ningun 
problema con instalaciones o ejecucion 
de los programas. 




9 ACTU ALIDAD 

Lo hemos vuelto a hacer. Os adelantamos lo mejor del soft. Algunas de 
las noticias son verdaderas exclusivas. ^No nos creeis? Comprobadlo. 

IS TECNOMANIAS 

El hardware mas novedoso e interesante, para todos los sistemas. 

SO PEPIFERICOS VIRTUALES 

El futuro sera virtual. Los perifericos mas extranos y divertidos, para PC. 



22 CARTAS AL DIRECTOR 

Si. Esto es lo que necesitabas. Un lugar donde consultar, felicitar o pro- 
testar. Para que puedas decir todo lo que quieras. 



25 REPORTAJE 3DD 




Un nuevo paso. 

Goldstar lanza oficialmente su 3D0 en 
Espana. Nuevos juegos se encuentran en 
desarrollo. M2 cada vez mas cerca... Un 
sistema con futuro. 



32 PREVIEWS 

Los hemos visto. Sabemos como son. Y estas son las primeras y mas 
espectaculares imagenes. Se avecina una Navidad llena de lanzamientos % 
importantes: «Hexen», «Road Warrior», «Top Gun», «EF 2000»... 



46 WING COMMANDER IV 

Un nuevo comienzo. 

Si hablamos de lanzamientos espectaculares, el del 
ultimo juego de Origin puede ser lo mas. Chris 
Roberts dirige y produce su mas ambicioso proyec- 
to. Toda una pelicula interactiva de la que te ofre- 
cemos las primeras imagenes reales. 




Esta publicacion es miembro de la Aso- 
ciacion de Revistas de Informacion. 
MICROMANiA no se hace necesaria- 
mente solidaria de las opimones verti- 
das por sus colaboradores en los 
artfculos firmados 

Prohibida la reproduccion por cual- 
quier medio o soporte de los contem- 
dos de esta publicacion. en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 

Deposito legal- M-1 5.436-1 985 

Esta Revista se impnme en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 



Circulacion controlada por 




50 EL CLUB DE LA AVENTURA 

^Que mejor que una buena aventura para pasar bien la Navidad? Pues eso. 



W-- oh m AVd..-o‘' 




53 REPORTAJE 

El gran espectaculo de la publicidad. 

£,Por que elegimos un juego determinado, y no 
otro? ^Que nos llama mas la atencion de un 
programa? <f,Que tacticas utilizan las companias 
para convencernos de que su producto es el 
mejor? Humor, juegos de palabras, violencia... 
Asi es el software, segun la publicidad. 



[5T»U] 




Editorial 



6 <4 MANIACOS DEL CALABQZO 

Parece que el invierno se avecina crudo en el mundo del rol. Peno no 
desespereis: «Dungeon Master ll» y «Stonekeep» estan al caer. 



B7 MEGA JUEGO 

Worms. ^Que se puede hacer con una jauria 
de pequeftas criaturas que quieren guerra? 
Naturalmente, darsela. Uno de los juegos mas 
divertidos, originales, y atractivos del afio. 



El software calienta motores 

Estos son, lo que se dicen, proyectos que 
van sobre ruedas. Los mejores juegos de 
coches del memento, pisan a fondo para 
ganar la carrera del exito. 



SO ESCUELA DE ESTRATEGAS 

Nueva seccion, nuevos retos, nuevos juegos, nuevas aventuras... ^Estas 
dispuesto a aceptar un desafio a la inteligencia y la capacidad organizativa? 

82 CODIGO SECRETO 

Todo falla, no hay solution, los enemigos te acosan y estas a punto de... des- 
cubrir como acabar con todo del modo mas sencillo que puedas imaginar. 



72 REPORTAJE 





85 PUNTO DE MIRA 

Llega la hora de la verdad para todas las novedades del mes, «Burn 
Cycle», «Loaded», ((Assault Rigs», <(Witchaven», «Tekken», ((Magic Carpet 
ll», ((Zoop»... A cada uno, lo suyo. 



120 A FDNDO: A IV NETWORKS 

No es facil hacer un imperio economico de la nada, pero aqui te ensefia- 
mos los pasos imprescindibles para triunfar en el mundo de los negocios. 



124 A FDNDO: 30 LEMMINGS 

Los mejores niveles. 

Han vuelto, y estan mas discolos que nunca. Pelo 
verde, traje azul... Si, son ellos. Los lemmings nos 
presentan su reto mas complicado. Y nosotros, te 
damos las claves mas importantes. 




131 NEXUS 7 

Llueva, nieve o el frio sea insoportable, el replicante siempre acude a la cita. 

132 PANORAMA AUDIOVISION 

Antes de salir de casa, consulta nuestra completa guia del ocio. 

134 SOS WARE 

Si no has superado ese problema que te atormenta... esta es tu seccion. 

144 EL SECTOR CRITICO 

Lo bueno, lo malo y lo mas extrafio y curioso del mes. Aqui. Solo aqui. 



Ya se nos acaba otro afio. Un afio muy 
especial para esta revista, que vio, alia 
por el mes de Febrero, un cambio radical 
en forma y fondo. Una dpoca acababa, y 
empezaba otra nueva. Mas importante, 
mas excitante, mas interesante. . . y quiza, 
mas confusa, por que no decirlo. 

Este afio ha traido consigo importantes 
novedades, aparte de la mencionada. El 
Pentium - y a estas alturas, ya no hay 
vuelta de hoja- se esta convirtiendo en el 
proximo estandar en el reino de los or- 
denadores, nos guste o no. Windows 95 
- a punto de convertirse en Windows 96- 
ha montado un pequefio cristo en el 
mundo de los SSOO. Las nuevas maqui - 
nas de 32 bits salieron dispuestas a co - 
merse el mundo, tras retrasos, sorpre - 
sas, y alguna informalidad que otra. Un 
festin que todavia no ha llegado a su pun- 
to algido quiza en las navidades?-, y que 
ha marcado el inicio de otra espera, sin 
damos tiempo a reaccionar: la espera 
por las maquinas de 64 bits. . . 

Pero dejemos de hablar del futuro para 
centrarnos en este numero que arran- 
ca con una sabrosa portada. Ni mas ni 
menos que " Wing Commander IV' . Ori- 
gin tira la casa por la ventana para de- 
sarrollar uno de sus proyectos mas am - 
biciosos. Ad e mas, re porta jes jugosos 
como el dedicado a 3D0, a los juegos 
de coches, al mundo de la publicidad en 
el software... Previews, criticas, trucos, 
patas arriba... Una buena manera de 
concluir un afio marcado por el cambio 
y la incertidumbre, & verdad ? 
Incertidumbre, y confusion, si. Pero no 
importa. 1996 sera un afio -que duda 
cabe- mucho mejor. Los cambios trae - 
ran nuevos cambios. El nuevo afio -todos 
lo deseamos- calmara un poco los ani- 
mos, y pondra a cada cual en su sitio - fa - 
bricantes y compafilas-. Los juegos se- 
ra n cada \ fez mds impresionantes, sin 
que por ello el usuario tenga que sufrir 
los inconvenientes en forma de continuas 
mejoras -y gastos - en sus equipos, sean 
cuales sean. El software se abaratara. 
El usuario se beneficiard siempre de 
cualquier decision tomada por los man - 
damases del videojuego. Veremos cosas 
nunca vistas. Nunca imaginadas . . . 
c Demasiado optimismo ? / Seam os opti- 
mistasi A I fin y al cabo, las navidades es- 
tan aqui encima y son una epoca magica 
en la que todo es posible. ^ Cierto ? 

Al menos, por nuestra parte, intentare- 
mos que tan agradables deseos se ha - 
gan realidad. Y si las previsiones no se 
cumplen enseguida. . . bien, tenemos to- 
do un afio por delante. Un afio que pue- 
de dar mucho de si. 

Hasta. . . el afio proximo. 
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arrancar 

ROM 



n Micromania creemos que cuando se da una exclusiva, hay que llegar hasta las 
ultimas consecuencias . Por eso, a ciertos reportajes y/o portadas, les debe se- 
guir, indefectiblemente, una demo que co rrobore la informacion . Por 
eso, la estrella de nuestro CD, este mes, es «Wing Commander IV». Pe - 
ro, no penseis por ello, que el resto de los contenidos del compacto 
es inferior en calidad . Ni mucho menos. A las pruebas nos remiti- 
mos: « Cybermage », «Actua Soccer)), « Fatal Racing)), «Tilt)), 

« Alien Odyssey))... Sobre el papel no son mas que nombres, pero 
en cuanto ejecuteis las demos, las cosas os quedaran mucho mas 
claras. Que lo disfruteis, y hasta el mes que viene. 



Teneis en vuestras manos el sexto 
CD-ROM de Micro man! a. Un CD 
compatible PC y Macintosh, en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y peliculas. 

Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
optimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D :] y teclea INSTALAR. 

Pulsa ENTER y sigue las 
instrucciones que se ofrecen en 
pantalla para una correcta puesta 
en marcha del CD-ROM. 



ALIEN ODYSSEY 



ACTUA SOCCER 

Graficos en 3D, diferentes ca- 
maras y vistas, repeticion de 
jugadas desde varios angulos, 
video marcador electronico... 
Todo esto, y mucho mas, po- 
dreis encontrar en esta demo 
jugable de uno de los mejores 
simuladores futbollsticos crea- 
dos hasta la fecha. 





Argonaut, despues de su gran 
exito, «Creature Shock)), nos 
vuelve a sorprender con otra 
aventura espacial del mismo es- 
tilo, de la que os ofrecemos una 
demo totalmente jugable. 
Despues de intentar, con un 
compahero, internaros en la 
base de los Dak, vuestro ami- 
go es capturado y tendreis 
que liberarle a traves de unos 
intrincados laberintos llenos 
de repugnantes criaturas. 



Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 











CYBERMAGE 

La compama americana Ori- 
gin, despues de sus grandes 
exitos, como las sagas «Ulti- 
ma» y «Wing Commander)), ha 
decidido desarrollar software 
en 3D al mas puro estilo de 
los arcades de este genero. 




«Cybermage)> es una buena 
prueba de ello, y lo podreis 
comprobar en la demo jugable 
que os ofrecemos, en la que 
podreis arrasar con todo bi- 
cho viviente en algunos de los 
niveles del mismo. 

FATAL RACING 

El mes pasado os ofrecimos 
una demo no jugable de este 
magmfico simulador de con- 
duccion por unos circuitos 




infernales. Ahora, os hemos 
conseguido una demo jugable 
del mismo en la que podreis 
conducir en uno de los circui- 
tos del juego. 

FLIGHT OF THE 
AMAZON QUEEN 

((Flight of The Amazon Queen» 
es una aventura grafica en la 
que os convertireis en uno de 
los mejores pilotos del mundo. 




Habeis conseguido un contra- 
to para llevar a una de las 
mejores artistas del momen- 
to en su gira por la selva 
amazonica, pero vuestros 
competidores trataran de im- 
pedir que lo logreis. 

NHL 96 



Una nueva temporada de la li- 
ga de Hockey americana esta 
a punto de comenzar, y con 




ella aparece la nueva version 
del simulador deportivo crea- 
do por Electronic Arts, que 
contiene imagenes de video, 
y, siguiendo la tendencia de 
la compania, tambien incor- 
pora el Virtual Stadium, o lo 
que es lo mismo, diferentes 
camaras para sentir mas de 
cerca la emocion de este de- 
porte de contacto. 

TILT 



«Tilt)> es el nombre del nuevo 
simulador de pinball, con 




graficos en 3D, en el que real- 
mente pensareis que estais 
jugando a una maquina de 
bolas. 

Tiene diferentes opciones de 
configuracion, como tablero 
en 2D y 3D, que os aparece- 
ran al instalar el juego. 

WING 

COMMANDER IV 

Parece que los peligros de la 
galaxia no han concluido con la 
eliminacion de los Kilrathy. 
Ahora, en este nuevo episodio, 
luchareis contra los trafican- 
tes que tratan de iniciar una 
guerra civil, acabando asi con 
la paz que tanto sufrimiento, 
tiempo y diversion os ha cos- 
tado conseguir. 

Al igual que su predecesor, 
«Wing Commander IV» incluye 
secuencias de video realizadas 
por actores reales, como 
Mark Hamill o Malcom McDo- 
well, y una nueva version me- 
jorada del simulador de com- 
bate espacial. 

La demo que os ofrecemos in- 
cluye la introduccion del juego 
y una mision de combate para 
que se os haga la boca agua. 




MAC 

Este mes os presentamos 
dos magnificos juegos para 
vuestros Macintosh. 

El primero es la conversion 
del gran exito de SCI para PC 




«Cyberwar», basado en la pe- 
licula «EI Cortador de Ces- 
ped», en el que entrareis en 
el mundo de la realidad vir- 
tual. 

La demo que os ofrecemos 
consta de dos partes bien di- 
ferenciadas. 

La primera es una rolling de- 
mo en la que podreis ver algu- 
nas de las animaciones del 
juego y la segunda es total- 
mente jugable. En ella os con- 
vertireis en una sofisticada 
maquina voladora que tendra 




que atravesar tuneles con 
gran cantidad de obstaculos, 
poniendo a prueba todos vues- 
tros reflejos. 

Parece que el software de- 
sarrollado en Espana cada 
vez adquiere mas calidad, y 
buena prueba de ello es la 
demo jugable que os ofrece- 
mos de «EI Quijote Interacti- 
ve)), de InterACCIDN Multi- 
media, que, como podreis 
ver en el titulo, trata sobre 
las peripecias de este hidal- 
go Castellano creado por Mi- 
guel de Cervantes. Podreis 
jugar en el primer capitulo 
del mismo, interactuando 
con los objetos del decora- 
do, e incluso podreis pintar 
algunos de los dibujos. 



i a i m 














BERMUDA SYNDROME 



((Bermuda Syndro- 
me» es una mezcla 
de juego de aventu- 
ras y arcade para 
Windows. Os pre- 
sentamos el video 
de introduction. 



CRYSTAL DYNAMICS 




DYNAMICS.AVI 
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Aqui teneis un video en for- 
mats AVI con los nuevos 
programas que esta com- 
pania os tiene preparados: 
((Slam’n’Jam 95», un simu- 
lador de baloncesto, <(3D 
Baseball 95», simulador de 
beisbol en 3D, ((Solar Eclipse)) y ((Legacy of Kain». 



DOUBLE DRAGON 

Antes, algunos juegos de ordenador esta- 
ban inspirados en peliculas de cine. Pero 
parece ser que las tornas han cambiado. 
Primero fue ((Street Fighter)), y ahora lie- 
ga a la pantalla grande ((Double Dragon)), 
basado en el famoso juego de lucha. 

Aqui teneis un trailer de la misma en for- 
mato AVI o de video para Windows. 

HOBBY LINK 1.13 

En el directorio HLINK1 13 del CD encon- 
trareis la ultima version del programs de 
conexion a nuestro centro servidor Iber- 
tex, en el que podreis acceder a gran nu- 
mero de servicios, entre los que se inclu- 
yen juegos via modem, actualizaciones, 
juegos Shareware y mensajeria. 



u > 








^□s acodais de ((Qua- 
rantine)), aquel juego 
en el que manejabais 
un superarmado taxi. 

Pues la 2- parte esta 
a punto de salir al 
mercado en Espana, y 
os ofrecemos como primicia una preview del mismo. 

ROCKET SCIENCE 



Tres de los progra- 
mas de mas exito 
de Rocket Science, 
de los que ya os he- 
mos dado demos 
jugables en esta re- 
vista, ((Loadstar)), 
((Wing Nuts» y ((Cadillac and Dinosaurs)), os los pre- 
sentamos en formato AVI. Esperamos que los difruteis 
tanto como lo hemos hecho en la redaction. 




KIDS 

((Kids)) es el nombre de una pelicula sobre 
la juventud americana, sus inquietudes, 
aficiones y vicios, y que pueden ser trasla- 
dados tambien para la juventud que reside 
en nuestro pais. 

□s ofrecemos un trailer de la misma en 
formato AVI. 

SPECIES 

Linos extraterrestres nos han enviado un 
mensaje con la information de como crear 
un ser que sea mezcla de las dos espe- 
cies -la raza humana y los extraterres- 
tres-. El experimento ha de ser abortado, 
pero la criatura engendrada se escapa. 

El resto lo podeis visualizar en el trailer de 
la pelicula que incluimos en el CD. 





Servioio de atencion a! 




En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de 
los programas contenidos en el CD. 


Podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible , lo hagais frente al 
ordenador, y con este encendido. 









PRIMER PREMIO 



9 Este increible pinball de Amuse- 
tec. "Dirty Harry" en accion. Desenfunda su 
Magnum 44 y dispara. Te senriras inmerso en la 
aventura con la musica original de la 
pelicula y las frases del autentico Clint 
E astwood. Un premio de lujo. 

M ^I’J i I 3 exclusivas caza- 

doras de piloto de Navy S trike. 

30 sets de productos 

de Empire: 1 alfombrilla de raton de Braindead, un par- 1 
che de Navy Strike, un pin de Pro-Pinball y otro de Braindead. 



empire 



concurso 

empire 

iTe imagines tener un alucinante pinball 
como 6ste sblo para ti y tus amigos? 

Pues ahora puedes conseguir que "Harry el Sucio" entre en tu casa si 
compites en este concurso de Empire: Por ahora tan solo has de 
averiguar las 4 preguntas que te hacemos sobre los juegos «Red 
Ghost», «Braindead», «Navy Strike» y «Pro-Pinball» en este numero. 

Pero, ojo, no mandes todavia el cupon. En el numero siguiente de 
Micromania (Enero), te volveremos a preguntar algunas cosilias sobre 
juegos de EMPIRE. Cuando las averigues, envia los dos cupones juntos 
para participar en este concurso. jA por el pinball! 

Ademas, hay otros muchos premios. No te lo pierdas. 



BASES CONCURSO EMPIRE 

1. • Podran participar en el concurso, todos los lectores de la 
revista MICROMANIA que envien el Cupon de Participacion de 
Diciembre junto con el Cupon de Participacion de Enero (no son 
validas las fotocopias) a la siguiente direccion: HOBBY 

PRESS, S.A.; Revista MICROMANIA; Apartado de Correos 400; 
28100 Alcobendos (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: «C0NCURS0 EMPIRE* 

2. - Oe entre todos los cartas recibidas con las respuestas correc- 
tor se extraera una primera al ozar que ganara uno maquino 
de Pinball de Amusetek de "Dirty Harry". A continuation, se 
elegiran aleatoriamente Ires cartas mas, cuyos remitentes obten- 
dran una cazadora de cuero de piloto de Navy Strike. Por ulti- 
mo, se extraeran 30 cartas mas, que ganaran una alfombrilla 
de raton de Braindead, un parche de Navy Strike, un pin de 
Pro-Pinball y otro de Braindead. El premio no sera, en ningun 
caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podrdn participar en el sorteo las cartas recibidas con 
fecha de matasellos de 20 de diciembre 1 995 al 1 de febrero 
de 1996. 

4. - El sorteo se realizara el dia 5 de febrero de 1996, y los 
gonadores se publicardn en el numero de marzo de 1996 de lo 
revista MICROMANiA. 

5. - Caso de que algun premio se extrovie en el correo, el pro- 
pietario dispondra de tres meses desde que se publiquen los 
nombres en la revista para notificar a la revista la no reception 
de los mismos. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion 
total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto inapelablemente por los orgonizadores del 
concurso: ARCADIA SOFTWARE y HOBBY PRESS. 




RED GHOST 

1 . CITA, AL MENOS, UNO DE LOS TRES TIPOS DE VEHICULOS QUE 
SE PUEDEN MANEJAR EN RED GHOST. 

BRAIN DEAD 

2. gQUE COMPANIA, RESPONSABLE DE TITULOS COMO « DRA- 
GON'S LAIR», HA PROGRAMADO «BRAINDEAD 1 3»? 

NAVY STRIKE 

3. CITA, AL MENOS, UN PROGRAMA MAS DE ROWAN, EDITADO 
POR EMPIRE, QUE NO SEA «NAVY STRIKE». 

PRO-PINBALL 

4. ES VERDADERO, O FALSO, QUE «PRO PINBALL. THE WEB» ESTA 
REALIZADO EXCLUSIVAMENTE EN 2D, Y CON RESOLUCION VGA. 



CUPON DE PARTICIPACION 

Nombre 


concurso EMPIRE DICIEMBRE (N 2 1 ) 

Apellidos 


Direccion 


Localidad 


Provincia 


C. Postal Telefono: 


Respuestas 1 


2 


3 


4 



A 






jjjVivE la Gran Aventura Multimedia!!! 



EL PRIMER CATALOGO DE VENTA POR CORREO EN HARD & SOFT EDUCATIVO Y DE ENTRETENIMIENTO 

PC-CD • MAC • PSX • SATURN • 3DO • SNES • MD • GB 




Si Quieres ... 

... Estar informado sobre las ultimas 
novedades del mercado, 
gratuitamente. 

... Financiacion para tu nueva consola o 
nuevo equipo multimedia, desde 300 
ptas./dia. 

... Encontrar ese juego que buscas. 

... Comprar a los mejores precios del mundo 
multimedia y ademas llevarte 
interesantes regalos por tus compras: 
accesorios, programas, juegos CD ... 

... Participar en concursos, ofertas especiales 
y regalos, solicita tu carnet de socio 
gratuitamente. 

... Recibir todo esto en tu casa, en 48-72 
horas, sin gastos de envio y con 
garantia de devolucion por problemas 
tecnicos, llama a: 

DIRECT PLAY, S.L. 
902 27 29 31 

(Coste de llamada provincial) 



Por la compra de al menos dos 

PRODUCTOS DE NUESTRO CATALOGO, OBTENDRAS 
UN DESCUENTO DE 

1 .000 PTAS. 

Promocion valida hasta el 1 5 de Enero de 1 996 



DIRECT PLAY, S.L. • Avda. Islas Filipinos, 1 bis - 7 2 B • 28003 Madrid • Telf.: (91 ) 533 55 51 • Fax: (91 ) 521 56 59 









La revdlucidn esta en mar- 
cha, Las ndticias guE iban 

LLEGANDD RESPECTD A LA PRD- 
DUCCIDN DE JUEGD5 PARA UL- 
TRA 64 ESTA DAN DG SUS PRI" 



Final Fantasy VII 



MERGS FRLITDS. TRAS DARSE A 
CGNGCER EL NGMBRE DE LDS 
INTEGRANTES DEL “DREAM 

Team”, algunds de lds titu- 

LOS EN DESARRGLLG, POSTE- 
RIDRES I N C □ R P □ R A C I O N E S DE 
COM PAN! AS TAN DESTACADAS 
CD M □ LUCASARTS, Y LAS PRIN- 
C I PALES CARACTERI STI CAS DE 
LA MAgUINA CDN QUE TODDS 
SUENAN, LLEGAN LAS PRIMERAS 
IMAGENES DE JUEGDS, TAL 
DUAL. □LVIDEMGNDS DE DE- 
MO STRAC I □ N ES , SACADAS DE 
PLATAFORM AS SILICON GRAP- 
HICS, PARA CENTRARNDS EN LO 
gUE SE ASEGURA ES EL ASPEC- 
TO REAL DE LOS CARTUCHOS. 
ESTAS SON LAS PRIMERAS IMA- 
GENES de « Final Fantasy Vll», 
para Nintendo Ultra 64. 






SQUARE SOFT 

En preparacion: NINTENDO ULTRA 6-4 
RPG 



pequemsima 
animacion de 
varios segundos 
de duracion, mostrando un -teorico- re- 
sultado final, real, de una secuencia del 
juego en formato domestico. 

El enorme potencial teorico de Ultra 64, 
sin embargo, no parece estar explotado al 
maximo en estas secuencias, pero ya es 
posible apreciar ciertos detalles en la ani- 
macion, en los que parece que aspectos 
como el mip mapping o el load manage- 
ment estan en uso. 

Los rumores apuntan a una ci- 
fra de 400 Mbits para el jue- 
go, lo que significarla una ca- 
pacidad superior a cualquier 
cartucho o CD de Neo Geo, por 
ejemplo. 

c,Son todos estos rumores 
ciertos, o tan solo son eso, ru- 
mores, y estas imagenes no son mas que 
un bonito proyecto? La respuesta, a fina- 
les del mes de noviembre en el Shoshinkai 
Exhibition de Japon, donde Ultra 64 se 
pone de largo oficialmente. 



□ mejor dicho, del juego y del proceso 
de desarrollo del mismo. Esto es lo 
que ha salido de los laboratories en 
Japon de Square, aunque la confirmacion 
oficial de que pertenezea a «Final Fantasy 
Vll» para Ultra, no se ha producido. 

Si es lo que realmente todos pensamos, 
estamos ante uno de los acontecimientos 
que pueden revolucionar el mundo del 
RPG para consolas. 

Imaginad, por ejemplo, que tltulos tan ex- 
plosivos como «Zelda», «Secret of Mana», 
o cualquier entrega de la mis- 
ma serie «Final Fantasy)), pier- 
dan su habitual perspectiva 
cenital -o casi-, para regalar 
la vista al usuario con un uni- 
verso 3D autentico, donde el 
tiempo real, los cambios de 
camara, zooms, escalados 
perfectos, etc., sean los que 
dominan la accibn del juego. 

^Fantasia? Tal vez no. Procedente de 
Square tambien nos ha llegado una se- 
rie de peliculas, en las que se muestra 
el proceso de diseno, ademas de una 
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DAD 



Y AL FINAL, SE HIZO LA LUZ 



Ultra 64 

Se presenta oficialmente 

en el SHOSHINKAI 
EXHIBITION DE JAPON 




PRIMERD FUE EL DISEND DE LA CARCASA, DESPUES, SE DID A CDNDCER EL 
ASPECTD DEFINITIVD DEL PAD DE CONTROL DE ULTRA 64 . AHORA, TODD ES“ 
TA LI STD , HASTA EL CARTEL PRDMDCIDNAL, PARA QUE NINTENDO ULTRA 
64 DEJE DE SER UN PRDYECTD Y SE CDNVIE RT A EN REALIDAD. 





H ablamos de la celebracion del 
Shoshinkai de Japon, donde, del 
24 al 26 noviembre -a la hora 
de escribir estas lineas la mues- 
tra aun no ha dado comienzo-, se pre- 
senta en sociedad la maquina mas revo- 
lucionaria de Nintendo, junto a los 
primeros juegos desarrollados por el fa- 
moso "Dream Team". 

Aunque el numero exacto de tltulos no se 
conoce, a estas alturas, se habla de unos 
doce o trece juegos, entre los que se 



podria encontrar una 
version Ultra de «Ma- 
rio Kart», un progra- 
ma basado en «Dra- 
gon B a 1 1 » , un par de 
juegos mas desarrolla- 
dos por Nintendo, y tl- 
tulos de los que ya se 
habia oido hablar, co- 
mo «Robotech». 

Por otro lado, las ultimas noticias refe- 
rentes a nuevos desarrollos para Ultra, 
hacen referencia a una adap- 
tacion de la ultima pelicula 
de James Bond, «Golden- 
Eye», que estaria producien- 
do Rare, y del que se conoce 
que utiliza un entorno 3D, o 
el titulo del primer programa 
disenado por LucasArts pa- 
ra Ultra, ((Shadows of the 
Empire)). Al parecer, este 
guardarla bastantes similitu- 
des con ((Dark Forces)), en 
su concepto, aunque varian- 
do notablemente en desarro- 
llo y calidad grafica. 



^Hay mas? Sobre todo, 
rumores. Como los refe- 
rentes a un simulador de- 
sarrollado por Paradigm 
Simulations, aunque no 
hay nada seguro. 

Por el momento, basta 
para hacernos una idea 
de lo que el amigo japo- 
nes se trae entre manos. 
Esperemos, por otro lado, que las noticias 
que ultimamente van llegando sobre un 
nuevo retraso del lanzamiento de Ultra 
64, en Japon, no afecte a las fechas pre- 
vistas para su aparicion en Espana. 









3DO COMPANY 



HABLAMOS CON BOB FABER, 
RESPONSABLE DE PRODUCTO 
3DO PARA EUROPA 

Aprovechando su estancia en Espana, debido al lanzamiento de 
3D0 pop parte de Goldstar, Bob Faber se acercd hasta nues- 
tras oficinas. Aqui, nos mostro los proximos lanzamientos que 
se produciran para 3DQ, de los que encontrareis cumplida in- 
formacion en paginas interiores, y ademas, tuvimos oportuni- 
dad de charlar brevemente con el, antes de que continuara con 
su viaje relampago. 

Entre otras interesantes noticias, Mr. Faber nos desvelo el pro- 
yecto de su compafiia para desarrollar, a medio plazo, una tar- 
jeta para PC, basada en tecnologia M2, aunque esto no deja de 
ser, como se ha mencionado, un proyecto. 

Pero la cosa no acababa aqui. Preguntado por el lanzamiento 
de M2, y la previsible competencia con Ultra 64, sus respues- 
tas fueron las siguientes: 

B. F. : Evidentemente, son los unicos que pueden enfrentarse a 
M2. Ademas, es algo bueno. La competencia siempre resulta 
muy motivante. Conociendo a Nintendo, las posibilidades de su 
tecnologia, y su capacidad de marketing, ambos lucharemos 
por estar en un puesto de cabeza, con lo que seguro que el ma- 
yor beneficiado sera el usuario. 



M.M.: el resto de las 

maquinas? 

B.F.: No nos preocupan 
demasiado, sinceramente. 

Compahias como Sega o 
Sony han lanzado ahora 
una tecnologia muy similar 
a la de los primeros 3D0, 
basada en CD-ROM. Noso- 
tros lo hicimos hace dos 
anos, cuando nadie creia en algo semejante. En eso les lleva - 
mos ventaja. Por otra parte, nuestra politica es muy clara al 
respecto. Nuestro slogan es "Don’t play a Dodo (*). Play 3D0” 
(No juegues con un pajaro bobo. Juega con 3D0), es decir, lo 
que se esta ofreciendo ahora al usuario son maquinas cuya 
existencia va a ser muy breve, mientras The 3D0 Company ya 
ha desarrollado una tecnologia de futuro de 64 bits, que se 
impondra, con total seguridad. 

M.M.: ^Que hay de cierto en los rumores sobre contactos con 
Sega, para el desarrollo de una nueva tecnologia arcade, ba- 
sada en M2? 

B.F. : Sobre eso, no puedo decir nada . . . por el momento. 

(*) Nota: El Dodo, o P6jaro Bobo, es una especie extinguida. Clara referenda al fu- 
turo que, segun The 3D0 Company, tienen algunos sistemas. 
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OFERTA Y DEMAIMDA 



Battle Arena 



TAKARA 

En preparacion: SATURN 






H ablar de «Toh Shin Den» a estas alturas puede resultar, 
cuando menos, extrano. Si, sabemos que pensareis que 
a cuento de que regresamos al sensacional programa de 
Takara para PlayStation, habiendo hablado de el mil y una veces. 
Pues tiene su motivo, ya que «Toh Shin Den» va a salir al mer- 
cado en breve, pero para SATURN. 

En efecto, los mil y un rumores se han confirmado, y Takara tie- 
ne casi lista la version Saturn de su fabuloso beat’em up. Estas 

que aqui podeis ver son las pri- 
meras imagenes disponibles del 
juego, en las que se puede com- 
probar como los programado- 
res de la compania nipona no 
han escatimado esfuerzos a la 
hora de realizar una adapta- 
cion, a lo grande. 

Las excelentes texturas, efectos 
de transparencies, zooms, rota- 
ciones, escalados, etc., que 
asombraron al respetable en la 
version homonima de PlaySta- 
tion, estan aqui, tal cual. Las di- 
ferencias -minimas- logicas, se 
basan en las caracteristicas de 
cada hardware, por lo que cier- 
tos detalles de color, paletas, 
etc., pueden aparecer distintos, 
pero su calidad results identica. 
La resolucion varia ligeramente, 
pero en lineas generales, resul- 
ta muy, muy aproximada a la 
version PlayStation. 

Si algun usuario de Sega se sen- 
tia “celoso” del «Toh Shin Den» y 
la PlayStation de su vecino, las 
tornas van a cambiar. 

^La fecha de su lanzamiento? A 
principios del 96. 






Mortal Coil 



VIC TOKAIA/IRGIN 
En preparacion: PC CD-ROM 






C uando recibimos en 
nuestra redaccion la 
agradable visita de 
varios integrantes de Vic 
Tokai, para mostrarnos 
una pre-version de «Mor- 
tal Coil», pensamos que 
aquello no respondia si- 
no a una perfecta defi- 
nicion de clonico de 
«Doom» Pero, jque 
error el nuestro! 

((Mortal C o i I » es un 
muy complejo progra- 
ma que auna la estra- 
tegia, la habilidad, el 
arcade y la aventura, 
bebiendo de fuentes 
tan diversas como su 
propio desarrollo. 

En el juego, comandamos 
un equipo de cuatro gue- 
rrilleros -dos hombres y 
dos mujeres- y un androi- 
de. Nuestro objetivo, aca- 
bar con una invasion alie- 
nigena que esta saboteando los planes de colonizacion 
espacial de los hombres, y que pretende acabar con la hu- 
manidad misma. 

En cierta manera, se podria llegar a definir como una 
combinacion de lo mejor de ((Hired Guns», ((Doom», y 
cualquier wargame. 

La perspectiva subjetiva 3D que utiliza no es sino una ex- 
cuse como cualquier otra para desplegar todas las posibi- 
lidades del VIBE -Virtual Intelligence Behavioural Environ- 
ment-, de forma que los enemigos del programa no atacan 
como locos todo lo que se mueva, sino que responden a 
distintos patrones de comportamiento. 

Veintiuna misiones en total, juego en red, diversos vehicu- 
los, armas de todo tipo... Son solo algunas de las caracte- 
risticas mas destacadas de un juego al que habra que se- 
guir muy de cerca. 
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■■■EN TUS WAMOS QUEDA EL 
DESTXNO DELMUNDCL 
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Interactive 

entertainment 









TEL.SOPORTE TECNICO 
( 93 ) 426 79 80 



SOLO UNO PUEDE GANAK 



Command Sr Conquer es una marca registrada de Westwood Studios Inc. e 1995 Westwood Studios,, 
Todos los derechos reservados. Virgin es una marca registrada de Virgin Enterprises Ltd. ' 
Jr (p;i 995 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Todos los derechos reservados. 



Virgin Interactive 
lterCMnment Espana, S.A. 
Hermosilla, 46 2 ° D 
28001 Madrid 
Telefono: (91) 578 13 67 







TEMPEST SOFTWARE / TELSTAR STUDIOS 

En preparation: PLAYSTATION 

E l primer contacto con «Lone Soldier)) llego en la primavera de 
1.995, cuando en el ECTS se presentaron los primeros es- 
bozos de un juego para PlayStation, que recogia el espiritu de vie- 
jos clasicos como «Commando» o «Rambo». Solo que, evidente- 
mente, las diferencias con aquellos titulos resultaba evidente. 
Por ejemplo, el entorno 3D que utiliza. Pero, en esencia, el de- 
sarrollo y la accion resultan igual de trepidantes y adictivas. 
Como decian los mismos chicos de Telstar cuando vinieron a 
visitar nuestras oficinas, «Lone Soldier)) se puede definir como 



un programs mezcla de accion y estrategia. La accion es el 
99% del juego, la estrategia, el resto, y consiste, simplemen- 
te, en escoger el arma mas mortifera en cada momento. 

Asi, results facil imaginar que «Lone Soldier)) esta siendo de- 
sarrollado como un entretenimiento puro. Uno de esos pro- 
gramas en los que lo de menos es un argumento que permits 
desarrollar una linea concreta. Lo que imports es eliminar a 
todo bicho viviente. 

Una mas que notable calidad grafica, secuencias renderiza- 
das, una extensa campana y, sobre todo, mucha, mucha di- 
version, sera lo mejor que ofrecera «Lone Soldier)) a todos los 
usuarios de PlayStation. 



MIDWAY PONE LA GUINDA 



MIDWAY 



Ultimate MK3 




Fonmato: RECREATIVA 

T res modalidades diferentes de juego, un jugador, head to head 
y 4 Player Kombat, con dos equipos de dos luchadores, al 
modo de los juegos de wrestling. El Tournament Kombat, de 8 a 
16 usuarios, completa el menu de opciones. Y ademas, en el 
modo de un jugador, es posible seleccionar nuevos y diferentes fi- 
nales, ampliando asi la oferta y la variedad. 

^De que estamos hablando? De la ultima sensacion de Midway en 
el terreno de las recreativas, «Ultimate MK3», la mas reciente 
entrega de una de las series mas populares y aplaudidas del mun- 
do del videojuego. 

((Ultimate MK3» posee nuevos escenarios, 16 luchadores en to- 
tal, incluyendo cuatro de los mas queridos por los jugadores: Ki- 
tana, Jade, Scorpion y Reptile. Multitud de personajes secretos, 
a los que se puede llegar a manejar, ponen la guinda al pastel ((Ul- 
timate MK3», con el que Midway sigue explotando uno de los filo- 
nes mas rentables encontrados jamas en el software. 




I 

I Regalamos 7 < 

'500 camisetas 
1 50 gorras 

repartidas 

entre todos nuestros Centros 



Nombre 

Apellidos ..... 
Direccion ..... 

Localidad 

Codigo Postal 
Telefono .... 
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Promocion valida hasta fin de existencias entregando este vale. 




Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel: 541 381 0256. Fax: 541 381 5562. 

Distribuido en Mexico por: CSC. Viveros del Rocio n w 15. Col. Viveros de la Lorna. Tlalnepantla, Edo. de Mexico C.P. 54080. Tel: 362 52 82. Fax: 362 50 32. 
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Algunos artistas moririan por sus obras. James 
Tobin mato... £de verdad? Como fiscal general de 
San Francisco usted tendra que demostrar que lo hi- 
zo, en lo que se ha convertido en el caso de asesi- 
nato mas sensacional de la zona de la Bahia en los 
ultimos anos. 

Cuanto mas se profundiza, mas preguntas sin 
respuesta aparecen. «j,Quien le conducira a la ver- 
dad? ^La apasionada novia del acusado? <?,La espo- 
sa socialmente bien relacionada de la victima? ^Qui- 
za su amargado aprendiz? Necesitara todos los tes- 
tigos y cada pista, por muy pequena que sea, para 
dibujar un retrato de un homicida tan escalofriante 
y surrealista como uno de los cuadros de Tobin. 



^Crimen? ^Homicidio con premeditacion? In- 
tentelo una y otra vez hasta que logre desveiar el 
caso. Todo el mundo le estara mirando en este ca- 
so, especialmente los medios de comunicacion. Lla- 
me a su testigo, fiscal, Puede probar que fue ase- 
sinato... en primer grado? 

• Las imagenes cinematograficas y las brillantes ac- 
tuaciones aumentan el dramatismo. 

• Su intuitivo interface hace que el desarrollo del 
juego sea facil de comprender. 

• Los numerosos cambios en el argumento y los po- 
sibles veredictos crean una nueva experiencia ca- 
da vez que se juega. 

Disponible en PC CD-ROM . 



© 1995 Broderbund Software Inc. 

Todos los derechos reservados. 

In the 1st Degree es una marca registrada 
de Broderbund Software Inc. 

Broderbund es una marca registrada 
de Broderbund Software Inc. 



ADAiR &- 
ARMSTRONG 



Broderbund 






Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 .° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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Lo ultimo de Acclaim 

La verdad es guE el ultimo mes fue prddigd en visitas a 

LA REDACCIDN DE MlCROMANIA. ACCLAIM TAMBIEN ESTUVO 
CON NOSOTROS PARA MOSTRARNOS ALGUNDS DE LOS TITLI- 



LOS DE INMINENTE LAN Z AM I E NTO . 



C on e! lema "la variedad ante todo", 
PlayStation, Saturn y PC, eran los 
principales beneficiados de los 
nuevos proyectos de la compania. Para 
empezar con las nuevas maquinas, po- 
demos mencionar nombres como «Jupi- 
ter Strike», «Galactic Attack)), «D)>, 
«NBA Jam TE», ((Mortal Kombat 2» -si, 
2, para Saturn-, ((Street Fighter The 
Movie)), etc., etc. 

Por otro lado, el produc- 
to PC mostraba dos ten- 
dencias claras. Lo pri- 
mero, una serie de 
juegos desarrollados 
por Digital Pictures, ba- 
sados en video digital, 



como ((Supreme 
Warrior)), por 
poner algun e- 
jemplo. Por otra 
parte, cerca de 
una decena de 
programas, casi todos salvapantallas va- 
riados, con imagenes y sonidos inspira- 
dos en nombres tan ilustres como ((Ter- 
minator 2)>, ((Star 
Trek)), ((Star Wars)), 
((The Twilight Zone))... 
Producto variado, y pa- 
ra todo tipo de siste- 
mas, demostrando que 
Acclaim no se quiere 
perder nada de nada. 





CIC anticipa las Navidades 



C IC/Viacom esta preparando intensamente su campaha de navidades. Una 
cuidada seleccion de lanzamientos en CD-ROM, que abarcan casi todos los ge- 
neros, se encuentran casi dispuestos para ver la luz. 

Por ejemplo, parece que ((Congo)) es ya mas una realidad que un proyecto. Una ven- 
tura grafica de preciosistas graficos y ambientacion, basada en la pelicula del mis- 
mo nombre. Pero hablando de adaptaciones, no podemos dejar de lado ((Deep 
Space 9», version de la ultima serie de la familia Star Trek, en una linea muy pare- 
cida al anterior titulo. 

En el apartado interactive, encontraremos ((MTV Unplugged)), cuyo nombre deja 
bien claro gran parte de sus contenidos, dedicados al mundo de la musica y el vi- 
deo, segun lo entiende la famosa cadena de TV. 

((Playmath)) sera un titulo dedicado a los mas pequenos, en una linea de “edu- 
tainment”, que aumenta la ya larga lista de productos de este tipo, disponible en 
el mercado. 

Y, mientras tanto, otros que ya estan casi aqui son «Beavis & Butthead», ((Indian in 
the Cupboard)), el conocido <(Zoop», etc., etc. Un buen catalogo para afrontar una 
de las epocas del ano mas calientes en el software. 





□ 



Todo el futbol 
del mundo 



Sensible 
World of 
Soccer 



SENSIBLE SOFTWARE 

En preparacion: PC CO- 

ROM 



S i hay un juego de futbol emblema- 
tico y representative por antono- 
masia, ese es sin duda alguna ((Sen- 
sible Soccer)). Y para demostrar que 
el concepto sensible del futbol no ha 
pasado de moda, los autores de 
aquel magistral programa vuelven a 
la carga con una version muy mejo- 
rada del mismo. 

En ((Sensible World 
of Soccer)) se man- 
tendra todo el espi- 
ritu del programa 
original. 

La idea se man- 
tendra intacta, 
complementada 
con mejoras en el 
juego original a to- 





dos los 
niveles. 
El futbol 



sera mu- 
cho mas 
diverti- 
do, com- 
pleto y 
riguroso. 
Estaran 
repre- 

sentados un total de 1.500 equipos 
de los cinco continentes, todos ellos 
con sus alineaciones actuales, no las 
del ano pasado. 

Ademas de todo esto, tambien se ha 
incluido el poder jugar como entrena- 
dor de un equipo cualquiera, siendo 
responsable de fichajes y estrategias. 
Un buen remate para la que sera 
otra jugada magistral de Sensible 
Software. Y es que estos chicos nun- 
ca nos fallan. 
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SONY 
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COMPUTER 

ENTERTAINMENT 



EKKEW 

Si bajas la guardia, 

ESTA SERA 
TU ULTIMA PARTIDA. 

EN TEKKEN ENCONTRARAS LA HORMA DE TU ZAPA- 
TO. PORQUE EN EL TORNEO DEL IMPERIO MISHIMA, 
LOS GUERREROS MAS IMPLACABLES DEL JAPON 
LUCHAN A MUERTE. PAISAJES TRIDIMENSIONALES DE 
360 GRADOS. UN INNOVADOR SISTEMA DE CON- 
TROL MAS INTUITIVO. GRAFICOS PROCESA- 
DOS A TIEMPO REAL, 60 IMAGENES POR 
SEGUNDO. TEXTURAS MAPEADAS QUE 
REPRODUCEN CADA MINIMO DETALLE. 
OCHO PERSONAJES CON CONOCIMIEN- 
TOS DE LUCHA DISTINTOS Y UN ENEMIGO FINAL 
EXCLUSIVO. Y TODO, TAN RAPIDO COMO TU TELEVI- 
SOR AGUANTE. ELIGE PERSONAJE Y LUCHA. SI VEN- 
CES, VUELVES MILLONARIO A CASA. SI PIERDES, TE 
ENVIAREMOS EN UNA CAJA DE PINO. CUALQUIER 
DUDA QUE TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES 
CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102 
ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. 



PlayStation 





OLIVETTI ENVISION 
Ordenador personal 

Fabricante: OLIVETTI 

E l ordenador poco a poco se introduce en los 
hogares con mas frecuencia; tanto que se le 
empieza a asociar con el concepto de electro- 
domestico. Esta filosofia ha sido adoptada por 
Olivetti, que la ha seguido en el desarrollo de su 
nuevo producto, el Envision. 

La idea es la de aunar en un solo aparato unas 
prestaciones que hasta ahora se obtenian por 







separado: un ordenador personal, una televi- 
sion y un equipo de alta fidelidad. Todo ello con 
un alto grado de integracion y con un diseno al- 
tamente funcional que conjuntara las lineas de 
estos productos de electronics de consume. 
Ademas, fue necesario incorporarle unas ca- 
racteristicas que lo adecuaran al entomo al que 
iba destinado, el salon de estar, tales como ta- 
mano y color, materiales resistentes, un siste- 
ma de gestion de consumo similar al de los or- 
denadores portables, y mando a distancia. 
Envision es un PC multimedia con el aspecto ex- 
terno de un video que se conecta al televisor 
mediante un cable euroconector, enviando al 
mismo tanto la imagen como el sonido que pro- 
ceden de la tarjeta MPEG y la Sound Blaster 
que monta. La resolucion maxima de pantalla 
es de 800x600 en 64.000 colores, disponible 
con los dos modelos 486 DX4/100 y Pen- 
tium/75, que ademas incorporan 8 MB de 
RAM, modem-fax y CD-ROM 4X. 

Sus posibilidades se completan con un teclado 
inalambrico y un mando a distancia que activa 
las principales funciones entre las que se cuen- 
tan las de CD de audio y Photo CD, para lograr 
un autentico ordenador personal familiar total- 
mente multimedia. 

No estaria completo sin el soft, con Windows 
95 como herramienta principal de manejo. 



N O M A N I A S 
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Accesorio musical multimedia 



D esde los primeros ordenadores de 16 
bits, la musica ha tenido en ellos una 
de sus pricipales herramientas de crea- 
cion. Restringido en sus primeros momen- 
tos a los innovadores compositores profe- 
sionales, poco a poco la creacion de 



poco a poco la 
musica por ordenador se convierte en un x 

hobby mas para el gran publico. Gravis 

contribuye a potenciar esta tendencia con : 

su nueva solucion de sonido. 

El protagonists del pack es un teclado de 4 octavas que permite trabajar con secuen- 
ciadores MIDI o con el soft que incorpora. Mediante MIDI se puede emular cualquier 
instrumento, sin necesidad de tenerlo, usando cualquier otro. Como complementos im- 
prescindibles al teclado incorpora una tarjeta Gravis Ultrasound de 512 Kb con tabla 
de ondas que se conecta al teclado mediante un adaptador MIDI y unos altavoces am* 
plificados con control de volumen. 



MAXI SOUND 32 
WAVE FX 

Tarjeta de sonido 

Fabricante: GUILLEMOT 

Cada vez son mas las tarjetas de sonido 
que ofrecen tabla de ondas a un precio 
reducido, y Maxi Sound es una de ellas. 
La tabla de ondas en 1 MB de ROM que 
incorpora dispone de 32 voces de poli- 
fonia, 107 percusiones y 46 efectos 
pregrabados digitalmente. Para ampliar 
sus posibilidades cuenta con efectos co- 
mo Coro y Re- 
verberacion, y 
la posibilidad de 
anadir 2 MB de 
memoria. 

Ademas, es 
compatible 
Sound Blaster 
via hardware, y 
esta equipada con todos los conectores 
necesarios. Junto a los tradicionales ter- 
minales, tiene tambien los interfaces pa- 
ra CD -IDE y Panasonic- 
Se comercializa sola o bien en un pack 
que incluye CD 4X, altavoces y los juegos 
«Action Soccer», «Rayman» y «Kiyeko y 
Los Ladrones de la Noche». 



El ash 



Ya se ha puesto a la venta la Nin- 
tendo 3D Virtual Boy en USA a un 
precio de 1 79 dolares apoyada por una 
campaha publicitaria de 25 millones de 
dolares. La expectativa es mucha, puesj 
estan recelosos debido al escaso exito 
que esta teniendo en Japon donde ya I le- 
va varios meses en el mercado; aunque 
verla en nuestro pais aun va para largo. 

El Departamento de Energia de los 
EE.UU. e Intel estan contruyendo 
el primer ordenador capaz de tratar mas 
de un trillon de operaciones por segun- 
do. Estara equipado con mas de 9.000 
microprocesadores Pentium PRO de la 
proxima generacion de Intel y se usara 
para la seguridad de armas nucleares. 

Thomson Multimedia comercializa- 
ra el reproductor de Video Disco 
Digital Super Densidad (SD-DVD) a me- 
diados de 1.996, segun ha anunciado 
uno de sus responsables en la IFA 95. 
Este nuevo soporte, de capacidad de al- 
macenamiento hasta treinta veces supe- 
rior al del CD-ROM, cubrira todo tipo de 
aplicaciones informaticas y videojuegos. 

Ya se estan distribuyendo en nues- 
tro pais cldnicos de Apple basados 
en el PowerPC 601, siendo su precio in - 
j ferior entre un 1 5% y un 30% a su equi - 
j valente. El primero sera el Power 100, 
j equipado con un 601 a 100 MHz, 3 nu- 
j bus de expansion y un CD 4X. Posterior - 
; mente, se introducira arquitectura Dual 
PCI/Nubus con chip de compatibilidad 
: StarGate en los modelos siguientes. 















DIAMOND’S 
EDGE 3D 

Tarjeta Saturn para PC 

Fabnicante: 

DIAMOND MULTIMEDIA 

S u nombre completo es nVIDIA NM1 Multi- 
media Accelerator, y es el corazon de una 
tarjeta aceleradora para PC que permitira usar 
en los compatibles los juegos de Saturn, ade- 
mas de poder desempenar las funciones que 
normalmente tienen este tipo de add-on’s. 

Con ella, Sega podra continuar el camino que 
ya han tornado Creative Labs con su 3D0 Blas- 
ter y Philips con su CD-i PC Card, aunque no se 
trate especificamente de una tarjeta Saturn, 
sino de una aceleradora grafica que puede al- 
canzar en graficos de juegos una resolucion 
maxima de 1024x768 con 65.000 colores. 

La Diamond’s Edge 3D incorpora el NM1 , pri- 
mer chip grafico para PC que combina render 




3D en alta velocidad, mapeado de texturas 
con aceleracion GUI -Graphic User Interface-, 
quadratic texture-mapping -QTM- para co- 
rreccion de perspectives y renderizacion de 
superficies curvas, sonido con tabla de ondas 
y reproduccion de video acelerada. Ademas, 
el chip de nVIDIA prestara servicios graficos 
de gestion 3D similares a los de PlayStation 
-cuya carencia comparativa dejaba por deba- 
jo a la Saturn-. 

Por otra parte, la aceleracion 2D alcanzara 
resoluciones de hasta 1280x1024 en millo- 
nes de colores. La tarjeta, que funcionara ba- 
jo Windows 95, tambien permitira usar en el 
PC los perifericos de Saturn. 

La competitividad y calidad de este nuevo 
producto podremos comprobarla en breve, 
pues ya se ha puesto en USA a la venta jun- 
to con «Virtua Fighter Remix» y otros video- 
juegos realizados en entornos 3D. La cali- 
dad grafica de estos sera muy aproximada a 
sus homologos de Saturn, aunque inferior 
en comparacion. 



APLICACIONES 



REDES 



Harvard Graphics 3 para 
Windows 

□ e una manera escue- 
ta y concisa, pero no 
por ello menos practice 
y completa, se nos pre- 
sents esta microguia 
Harvard Graphics 3 para 
Windows. 

El objetivo de la misma 
es conseguir que el lec- 
tor aprenda a disenar 
graficos matematicos, 
dibujar imagenes, crear 
animaciones..., en fin, el 
manejo de todo tipo de graficos. 

A lo largo de doce capitulos se va haciendo 
un repaso a lo que es el programs en si, a 
utilizarlo y conseguir que el usuario domine 
el programs. 

Una manera rapida y segura de aprender 
el manejo del programs es hacer uso de es- 
ta microguia, que, ademas, no debe faltar 
en la biblioteca de cualquier usuario de pro- 
gramas de manejo de graficos con Harvard 
Graphics 3 para Windows. 



Redes Locales y TCP/IP 

L a obra esta reali- 
zada para todos 
aquellos usuarios de 
redes y comunicacio- 
nes que quieran te- 
ner un mas amplio 
conocimiento de las 
mismas. De una ma- 
nera sencilla, se 
ofrece al lector los 
conceptos basicos 
de lo que se entiende 
por una red local, 
viendo las posibles soluciones a los erro- 
res de la misma. 

Tambien se hace una descripcion del pro- 
tocolo TCP/IP, como direcciones IP, con- 
cepto de dominio y usuario, etc., con una 
detallada explicacion de sus comandos, 
ademas de dar unos conceptos basicos de 
lo que es Internet. 

Un libro que los usuarios sabran apreciar, 
pero que podria haberse hecho una inclu- 
sion mas profunda y detallada en el abismal 
y extenso mundo de las redes. 



MICRO 

GUIA 
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SISTEMAS OPERATIVOS 



SISTEMAS OPERATIVOS 



Microsoft Windows 95 
paso a paso 

C on la salida al mer- 
cado del esperado 
sistema de Bill Gates, 
Windows 95, muchos 
de los usuarios de este 
sistema operative nos 
hemos visto envueltos 
en una serie de cambios 
que nos pueden llevar a 
perdernos dentro del 
mismo. Por ello, Micro- 
soft Press y McGraw-Hill han editado esta 
obra para que todas aquellas lagunas que 
podamos haber tenido en algun momento 
desaparezean. 

Desde la instalacion de Windows 95, pa- 
sando por todos los aspectos que el mismo 
conlleva, hasta un dominio total del siste- 
ma, se podran conseguir gracias a esta es- 
tupenda guia hecha tanto para aquellos que 
nunca han tenido un contacto con el Win- 
dows, como para aquellos que ya tengan un 
cierto dominio y quieran ampliarlo. 



Todo lo que quiso saber 
sobre OS/2 WARP y no se 
atrevib a preguntar 

A tascarse dentro de 
un sistema operati- 
ve es algo muy comun 
para los usuarios de or- 
denadores. Pero con 
este libro se consegui- 
ran resolver cientos de 
problemas que han he- 
cho que muchos de los 
usuarios lleguen inclu- 
so a la desesperacion 
cuando operan con OS/2. 

La obra esta desarrollada a lo largo de once 
capitulos que van desde la solucion de los 
diez problemas mas corrientes en la utiliza- 
tion del sistema, pasando por su instalacion, 
configuracion, Internet, hasta respuestas 
con un alto grado de complejidad. 

Un libro que se ha traducido a la perfeccion, 
consiguiendo que sea imprescindible tener- 
lo a mano cuando se este inmerso en 
OS/2. 



— 
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quiso saber 
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Para matarte mejor 

DOOM GUN W 



Fabricante: TAG SYSTEMS 






uchos estareis fle acuerdo en que no ha y nada tan diuertido. adictiuo y que nos haya hecho oasar tan duenos 
ratos como «Doom». Aunque juguemos una y otra uez. es algo que no pasa de moda y resulta tan dueno como 
el primer dia. Si a esto anadimos las nueuas misiones que saien a la uenta. y las que crean personas anom- 
mas en todo el mundo y que Megan a nuestras manos a traues de los mas uariados canaies. las posidllldades de 
((Doom)) se multiplican. Pero puede hader aiguien a quien ya le adurra. o que quizas este duscando una uertiente mas 
realista para su juego prelerido. Pues aqui esta. 

TAC systems da creado un accesorio que los amantes de los shoot'em ups 3D estadan pidiendo a gritos. y que. por 
| otra parte, es el mas necesario: un loysticH con torma de pistola que. a pesar de su aspecto. no es una pistoia de 
intrarroios. Aunque que su nomdre sea Doom Gunn, no nos dedemos dejar engariar. ya que su uso no se liml- 
ta al tuego de id. sino que se asegura que es compatidle con la mayorla de los juegos de accion 3D. 

Con esta wiluminosa pistola de estratalario aspecto -una comdinacion de uarias armas- los juegos 
codran una nueua dimension mucho mas realista. lo que redunda en una mayor diuersion. si cade, 
y en un manejo mas preclso. Su comodo diseno ergonomico -algo grande- la rapidez de sus dis- 
paradores y la mini paianca de mouimiento que monta en la parte superior para manejar con el 
puigar. asi lo certmcan. inciuso mcluye un CD con uersiones shareware de «Doom». ((Descent)) 
y ((Heretic)), entre otros juegos. £Que mas se puede pedir para matar mas a gusto y mejor? 



A unque ya hadlamos hace unos numeros eKtensamente de ella —mi- 
cromania numero 2- ahora que adordamos una serie de periferi- 
cos M uirtuaies". su mencion es odligada. Uirtuai Guitar es el peri- 
terico indispensadie para los musicos informations. y sodre todo para 
los amantes de las seis cuerdas. 

Para todos ellos. este periferlco conjunta las cualidades de una guitarra 
eiectnca: torma. tamafio aproKimado y caracteristicas. con las postDtli- 
dades que drinda su conexion a un ordenador. Se usa como una guitarra 
real, porque de hecho lo parece. con su pua. sus cuerdas tensadles y 
sus dotones para etectos. Estos mandos nos permltlran mouer el cursor 
de los programas y seleccionar opciones. realizando tunciones de raton. 
asi como graduar uolumen. distorsion. teeddacK. y otras tunciones que 
se impiementaran en luturos programas y que ya se ha pensadojen eiias. 
Junto con la guitarra. se mcluye el programa ((Welcome To West Feed* 
dacK» que. corriendo daio Windows, crea un tenomenal ambiente que 
nos acompahara en nuestros primeros pasos como artistes del rocH. 
con la pua o los dedos. las uldraciones que consigamos en las cuerdas 
sonaran por los aitauoces de nuestra tarjeta de sonido conuertidos en 
notas musicaies. Simpiemente tocaremos siguiendo el ritmo de las can- 
clones y unas pautas que el programa nos marca. sin preocuparnos de 
tocar la cuerda adecuada. ya que la guitarra pone las notas y los acor- 
des. Por consiguiente. no hay que sader nada de musica para manejarla 
y emular a nuestros idoios. de los Que se estan preparando programas 
especiticos. como los que ya existen de Aerosmith. 

Es muy sencilla de manejar. y tan entretemda y diuertida como puede 
serio un luego. 




...pero la musica es real 

VIRTUAL GUITAR 

Fabricante: AHEAD INC. 

o 






pones la 



Fabncante: SPORTS SCIENCES 



D e todos los perilericos que aqui comeniamos. el que mayores condi- ^ 

cienes de realisme y aprouechamiento de sus caracteristlcas censigue es 
este PC Gell. dor lo menos en cuanto a practica del deoerte se refiere. , ^ 

Esie cunoso slsiema de goll uirtual esta comppestd por un palo y una base due 
Pace las ueces de peiota. La limca diterencia con esta es que no nace talta 
goipearla. pues esta dotada de unos sensores de mtrarroios que detectan el mo- 
uimiento de otrn que ua montado en la base del palo. La tuerza v dlreccibn con que noso- 
tros pegamos a la noia imaginaria es transmitida de este modo al luego de goll. consiguiendo- 
se unos resultados reallstas e impresionantes. 

El palo. usable tanto por zurdos como por dtestros, aunque de menor longitud, tiene el tacto y el peso de uno 
normal, ya que la apreciacion exacta de este ultimo es muy importante. sobre todo para quien ya haya tu- 
gado antes al goll. 

con todos estos factores de realismo a nuestro lauor. el iugador solo tiene que adoptar una postura co- 
rrects e imorimir la luerza adecuada a su golpe. 

Oespista un poco la talta de reterencia con el camoo y el tener que mirar a la noia imaginaria y a la panta- 
ila. pero la sensacion conseguida es de autentico goll. 

Este hardware incluye como solt el programa iiLinhs Pro» de Access, pero puede ser usado con otros ya 
existentes. y es de esperar que los nueuos megos lo tengan tambien en cuenta en sus opciones. 




Para dar el golpe 

BATTER UP 

Fabricante: SPORTS SCIENCES 



P uede Que no days accssorio papa simuiadoras deporlluoi mis cupioso quo este bate elec- 
trdnico de 8 port 8 sciences, cod dl nos sentlremos como el ludramos autdnficos bateadores 
de la American major League. 

Pero no ee trata de un bate uirtual con el quo nosolros damos el impulso y direccldn a la fioia se- 
ndn el mouimiento quo bagamos. No. es un loysticK con forma t 
orado en un bate. En eu centro dispone de un mando octadiraccionai \ 
les 3 dlo uno de olios siroa para batear. uuedapdo los otroe aun sin uiilldad. 

Junto al mando. bay cuatro switches quo permiien coniiourar el P 8 rif 6 rico para i 
Drooramas de bdlsbol ya existentes: «Hardbail 4 b. «Tony l 
y quo garantizan la compaiinilidad con los que uayan apereciendo i 
sidn para PC se comerciailza en un pacK en el uue se incluye i 
niobtn de Sony imaoosolt. estando dlsponibie tamdldn i 
super Nintendo. 

otras caracteristlcas do este porifdrico son uue dispone de i 
bie muy largo para pormltir al usuarlo maniobrar y reiiizar 
sus golpes eon espacio y quo estd torrado da espuma pa- 
ra eoitar quo en el fragor do la competicldn i 
mos daHos personaies. o materlaies al prop! 
bale. Tambldn dispone de on maietln para 
su fransporte que ba de adqnlr! 
aparto. 
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Aunque cada vez es 


MAS 


RARO QUE 


NIEVE, 


COMO SERIA IDEAL EN 



Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta seccidn, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nates no solicitados, ni se facilitara in- 
formation postal o telefonica sobre 
los mismos. 



LAS FECHAS NAVIDENAS EN QUE N □ S ENCONTRAMDS, LO QUE N □ 
ES NADA RARD ES QUE NO DECAIGA NI UN APICE LA AVALANCHA DE 
CARTAS VUESTRAS. Y ESTE MES LA NEVADA ES BASTANTE CDPIDSA 
C □ N □ PI N I □ N ES , PREGUNTAS Y TEMAS PARA TODDS LOS GUSTOS, 
AUNQUE HA HABIDO CARTAS QUE HAN QUEDADO FUERA DE LA SE’ 

LECCION. De todas formas, nos os preocupeis, que las guar- 
DAMOS A BUEN RECAUDO PARA QUE EL MES QUE VIENE PODAIS 
VERLAS EN ESTA PEQUENA PERO CONSTANTE SECCIDN. POR AH O “ 
RA, QUE LO DISFRUTEIS, Y SOBRE TODD, FELIZ NAVIDAD. 



Un lector sugerente 

Esta es la segunda carta que os escribo. 
En primer lugar, he de agradeceros el 
haber respond ido tan pronto la carta 
que os envie. En esta ocasion os escribo 
para haceros unas sugerencias. 

La primera de ellas se trata de que me- 
tieseis en el CD-ROM un menu o indice 
que induyese todos los comentarios, 
juegos, etc, publicados en Micromania 
tal como hace la revista PCmania. 

Ya se que esta revista solo trata temas 
sobre el entretenimiento, pero me gus- 
taria que incluveseis, aunque solo fuese 
en una ocasion, una ayuda sobre el fun- 
cionamiento interno de un ordenador, 
asi como la solucion de problemas por 
falta de memoria, etc. 

Otra ultima sugerencia es sobre la inclu- 
sion en el CD de versiones shareware de 
juegos como «Doom», «Heretic», «Ter- 
minal Velocity», etc., entre otros. 

Fernando Sanchez Barbero (Avila) 

RESPUESTA: Tomamos nota de todas 
las puntuales sugerencias que nos haceis 
para los contenidos del CD, y en tu caso, 
al menos una se verd cumplida en breve 
plazo , pues el indice en CD de Microma- 
nia esta en marcha y dentro de unos nu- 
meros todos lo podreis disfrutar. Con res- 
pecto a las demds, comen tar te que 
estudiaremos ambas, sobre todo la de las 
dudas sobre el PC. Muchas givcias. 

Intercambio de 
informacion 

La informatica puede llegar a ser una 
aficion solitaria, y hay usuarios como yo 
mismo que no cuentan entre sus conoci- 
dos con amigos aficionados. Las posibi- 
lidades de intercambio, sin caer en la pi- 
raterfa, son practicamente infinitas: 
trucos, mapas, consejos, experiencias, 
misiones de juegos, programas, y un lar- 
go etcetera. Una seccion asi serviria tam- 
bien para que las distintas " tribus infor- 
maticas" -roleros, aventureros, estra- 
tegas, etc - contactaran entre si. 

Andres Sanmilldn (La Rioja) 



RESPUESTA: Tu idea nos parece bastan- 
te acertada y sensata, pero por desgracia, 
siguen existiendo los inconvenientes -co- 
mo la pirateria- que mencionas en tu car- 
ta. No obstante, en la actualidad, la forma 
mas directa, mas rdpida y cada vez mas 
usada que tienen los usuarios informdti - 
cos para comunicarse e inter cambiar co- 
nocimientos es el modem. Mediante este 
accesible aparato el mundo esta a tu al- 
cance desde tu ordenador, y una de las po- 
sibilidades que te brindard es la de conec- 
tarte a nuestro centro servidor Hobbytex. 

Juegos problematicos 

Me gustaria que con cada niimero de 
Micromania regalaseis una parte de un 
juego, el cual se completaria comprando 
el siguiente niimero. Ademas creo que 
no es pirateria, ya que se pagaria por el. 
Otra posibilidad es que, en los CD que 
regalais, podriais incluir algun juego an- 
tiguo en vez de demos de juegazos 
-aunque tambien las hubiese, pero me- 
nos-. Creo que 660 o 650 MB que tiene el 
CD son mas que suficientes para incluir 
un juego viejo -ya que ocuparia entre 5 
y 10 MB de todos los del CD-. 

Tambien me gustaria que se hiciese un 
concurso de animaciones hechas con 
programas como «Autodesk Animator» 
o «Deluxe Paint Animators Despues, el 
ganador o los ganadores recibiran un 
premio. Eso si, desearia que las anima- 
ciones no se hiciesen con «3D Studio» o 
programas tan sofisticados. 

Christian Duro (Barcelona) 

RESPUESTA: La idea que nos planteas 
es fenomenal, pero acarrea graves incon- 
venientes que la hacen bastante inviable. 
Para publicar un juego habria que com- 
prarlo a la compania de software, con el 
gasto que eso supone; ademas, en el caso 
de muchos juegos antiguos, no hay forma 
de localizarlos al no existir ya sus produc- 
toras. En todo caso la comercializacion de 
juegos esta reservada a las distribuidoras 
en nuestro pais. Tenemos en cuenta lo del 
concurso, pero seria mas acertado que di- 
rigieses tu petition a PCmania. 



Indecision consolera 

Me atenaza una duda constantemente: 
he pensado pasarme al PC cualquier 
dia, pero teniendo en cuenta la rapida 
evolucion de dicha maquina y la mul- 
titud de problemas -memoria, confi- 
guracion, etc - que da para jugar, he 
desistido de ello. Exceptuando los jue- 
gos tipo «Doom», al PC no le veo mu- 
cha jugabilidad para tan alto precio y 
calidad. Creo que voy por una consola, 
no se si decidirme por una PlayStation 
o una NeoGeo CD. ^Podeis ayudarme? 
^Creeis que el PC es el futuro en los vi- 
deojuegos? i Vale la pena tanto esfuer- 
zo, renovacion y gasto para poder ju- 
gar con el PC? ^PC 0 consola de ultima 
generacion? 

Un lector indeciso (Barcelona) 

RESPUESTA: Como siempre decimos, la 
ultima decision es siempre vuestra; noso- 
tros simplemente os damos una opinion. 
Tanto con las consolas como con el PC, se 
puede jugar, y cada uno tiene sus posibili - 
dades. Es cierto que el PC requiere unos 
conocimientos de informatica, pero con la 
aparicion de Windows 95 y los buenos 
manuales que hay en el mercado, las cosas 
se simplifican mucho. 

Tambien es verdad que el PC tiene un fu- 
turo prometedor en cuanto a videojuegos 
se refiere, pero las nuevas mdquinas tam- 
bien tienen mucho que ofrecer, y un precio 
menor que un PC que proporcione iguales 
prestaciones. Entre Neo Geo CD y PSX, 
la primera es muy circunspecta a juegos 
de lucha y conversiones de sus arcades de 
recreativa, mientras que PlayStation tiene 
un mas amplio abanico de juegos.. 

Musica por ordenador 

En la seccion Cartas al Director del nu- 
mero 7 de Micromania lei algo sobre el 
programa «Scream Tracker», y me gus- 
taria preguntaros: «;cual es su precio?, 
^donde puedo conseguirlo?, ^cuales son 
sus requerimientos tecnicos? Os estaria 
muy agradecido si me respondierais. 

Aridane Hernandez (Las Palmas) 



RESPUESTA: Este programa es share- 
ware, por lo quepodrds usarlo durante un 
periodo de tiempo de forma gratuita, y si 
te gusta, luego podrds registrarte a el. La 
forma mdsfacil de conseguirlo es adqui- 
riendo el niimero uno de la revista «Hot 
Shareware», que incluye la ultima version 
3.21,o en el niimero 38 de PCmania. Fun- 
ciona en cualquier PC de 16 bits con tarje- 
ta de sonido , a ser posible Sound Blaster. 

Problemas de velocidad 

Tengo un 486 DX4/100 y me ocurrio 
que jugando a «Test Drive 3» vi que la 
velocidad era tremenda, y jugando al 
«Simon The Sorcerer» las primeras 
imagenes me pasan muy rapido, sin 
que pueda verlas, y cuando comienza 
el juego se corta. ^Por que se corta? 
^Crees que mi ordenador es excesiva- 
mente rapido? 

Estoy a punto de comprarme un CD- 
ROM y no se si comprarme un 2X 0 
4X. <;La velocidad del CD influye en el 
juego, o es solo de carga? fEn el futuro 
sera necesario el 4X? 

Ruben Pastor Cardena (Madrid) 

RESPUESTA: Aunque sea paradogico, 
ahora que muchos lectores sufren por 
que su equipo es lento, asi ocurre. Tu 
equipo es demasiado rapido para ciertos 
juegos antiguos programados para PCs 
mucho mas lentos y que funcionan de 
acuerdo a la velocidad del procesador. En 
cuanto al CD, nuestro consejo es que ad- 
quieras un 4X pues por la diferencia de 
precio y prestaciones con uno 2X merece 
la pena, ademas de ser mucho mejor de 
car a al futuro. La velocidad solo influye 
al leer datos desde el CD, pues de cam al 
proceso lo importante es la CPU. 

Para participar en esta seccion debeis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMAIVIA 

0/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES. 

28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

CARTAS AL DIRECTOR 
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REAL PLANES, REAL ACTION, REAL FUN 



Imageries rodadas en vivo. 

Efectos especiales de cine. 

Historia argumentada. 

Video a pantalla completa, sin esperas 
/Vlas de 50 enemigos a batir. 

ISliveles de " j \ s " o "nova to". 



N R A ,C T E 
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Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta I s Local 2 28037 Madrid Tel. 91 -304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

teiefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
























IBM PC q 1007- compatibles 
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u pads 



PC FLIGHT PRO 

• JmjsMch analoglco 

• 2 bolones de disparo 

• Disparo automaNco de 
aba velocidad 



PC TRACER 

• Joqstich analogico 

• 2 bolones de disparo 

• Disparo automaNco de 
alia velocidad 

• Rjuste de ejes X-V de 
alia precision 



• Joqslich analogico 

• 3 bolones de disparo 

• Sislema Megazoom para cada lipo de juego o de ordenador. 
software de calibrado en disquele PC 3.50“ 

• Trachball q ralon de 3 bolones compatible Microsoft inlegrado 

• 3 posibles modos de uso: Joqslich: Trachball: Trachball+Joqstich 



PC NRVIGRTOR 

• Joqslich analogico 

• 4 bolones de disparo 

• Centrado q disparo automaNco de alia velocidad 

• Boton de control de vistas 

• Sislema Megazoom para cada lipo de juego o de 
ordenador. softmare de calibrado en disquele PC 3.50" 

• Cable extra largo 



PC SPRINT PRD 

• Pad de control digital 

• 6 bolones de disparo 
• Disparo automaNco de 2 posiciones 

independienles por cada boton con 2 velocidades 
• Control digital de 0 direcciones 



PC POWER PRD 

• Pad de control digital 

• 4 bolones de disparo 

• Disparo automatico de 2 posiciones 
independienles por cada boton 

• Nuevo diseno ergonomico para mejor control 

• Control digital de 0 direcciones 

• Auto calibrado 










3 DO 



S aturn, PlayStation y 3D0. <^Es- 
ta ahT, realmente, la lucha 
por ese trono simbolico del 
entretenimiento electronico? 
Quiza, no. 

Abril esta a la vuelta de la esquina, y con 
el, Nintendo y Ultra 64. Pero, ademas, la 
propia 3D0 Company anuncia que su M2 
va a dar mucha querra, antes del verano 
del 96. 

No nos olvidemos del PC. Pentium Pro -el 
antiquo P6- acaba de ser presentado, y el 
P7 -64 bits de pureza RISC, es decir, po- 
tencia maxima en los compatibles- esta 
ya en desarrollo. 

Cuando apenas han nacido las nuevas ma- 
quinas, ya existen otras de potencial mu- 
cho mas elevado avisando de su inminen- 
te entrada. Una voragine que devora el 
mundo del videojuego de nuestros dias, y 
que no ha tenido precedentes en toda su 
corta historia. 

Pero la actualidad es la que manda, y esta 
en Goldstar y 3D0. 

Por este motivo, nos hemos decidido a 
echar un rapido vistazo a los ultimos pro- 
yectos que para esta maquina se estan 




Ahora 



es su turno 



Con la llegada oFicial de 3D0 a Espafia -por Fin, y tras innumerables re- 
trasos y rumores sobre su lanzamiento- de la mano de Goldstar, se 
acercan una epoca muy caliente en el mercado del soFty hard nacional. 
El estandar de la compama de 



Trip Hawkins ha tardado casi dos 
anos en llegar a nuestro pais. 



Y AHORA, 



GOLDSTAR 



pero, como dice el reFran, mas 
vale tarde gue nunca. Ahora, 
-casi- todas las cartas estan so- 
bre la mesa. Los 32 bits estan 
mas vivos que nunca, pero... ^por 
cuanto tiempo? 



desarrollando Fuera de nuestras Fronte- 
ras, y que esperamos lleguen a Esparia en 
un breve plazo. Pese a que en un primer 
momento la delegacion en nuestro pais de 



T engamos en cuenta que 3D0 es un estan- 
dar.^Que quiere decir esto? Basicamente, 
que la maquina de Goldstar se diPerencia 
de otros modelos 3D0, unicamente, en su car- 
casa y los conectores incluidos por la multina- 
cional coreana, en este modelo especifico. 

Asf, I as caracterfsticas tecnicas se mantie- 
nen exactamente iguales que en los modelos 
de, por ejemplo, Panasonic. Sin embargo, no 
esta de mas repasarlas, aunque sea somera- 
mente, para recordar -tambien por enesima 
vez- el merito de una tecnologfa que aparecio 
cuando lo de los 32 bits nos sonaba a todos a 
chino, y todo el mundo decfa “joh. que maqui- 
na mas bonita!”, pero nadie, salvo honrosas 
excepciones, se dedico a apoyarla de verdad, 
hasta hace muy poco tiempo. 



la multinacional coreana no tiene inten- 
cion de realizar distribucion de soFtware 



CPU: 

-ARM 60 (32 bit RISC). 



para 3D0, se trata de una posibilidad que 
no ha sido desechada en ningun momento 
de cara a los proximos meses. 

Mientras, companies como Electronic 



MEMORIA: 

- 3 MB RAM (2 MB RAM/1 MB VRAM). 

- 32 KB SRAM. 

- 1 MB ROM. 

PALETA: 



Arts siguen distribuyendo su -excelente- 



- 16.7 Millones de colores (24 bits). 



producto 3D0, de Forma oFicial en Espa- 
na, lo que asegura, como mmimo, un sur- 
tido considerable de juegos para la ma- 
quina, a corto y medio plazo. Mas alia, 
estan los 64 bits, y una incognita que se 
despejara en el momento oportuno, desea- 
mos que para bien de todos los usuarios. 



CD ROM: 

- 2X (300 KB/s). 

- 32 KB buffer lectura. 



S0NID0: 



- Estereo (16 bits). 

- PCM. 



- Sampleado 44.1 KHz. 




DSP: 

- 16 bits. 





BALLZ. THE 
DIRECTOR’S CUT 

Uno de los mas originales juegos 
de lucha aparecidos en Formatos 
de dieciseis bits, llega ahora hasta 
3D0, con nuevas opcionesy 
prestaciones optimizadas. 

Mejores y mayores graFicos, una 
explosiva banda sonora, ocho 
personajes, a cual mas 
estrambotico y divertido, y una 
jugabilidad elevada, marcan la 
pauta en un programa destinado 
al entretenimiento mas inmediato 
y claro. 

Luchadores Formados por esFeras 
-jabajo el polfgono!-y dotados de 
una plasticidady expresividad casi 
increibles, son la salsa de «Ballz. 
The Director s Cut». 




Un beat’em up redondo con el que 
la lucha dejara de ser el genero 
que todos hemos conocido. 

BATTLE SPORTS 

Cuando, hace unos meses, aparecia 
en esta misma revista una noticia 
sobre el desarrollo de «Battle 
Sports» para 3D0 -Micromania 8, 
septiembre 1995-, basabamos 
nuestros comentarios en una 
version aun muy primitiva del 
juego, a la que aun Faltaban 
numerosos retoques. Sin embargo, 
a estas alturas, y a la hora de 
escribir estas Imeas, el cambio ha 
sido brutal. 

«Battle Sports» se centra en una 
especie de competicion Futurista, 
mezcla de Futbol y masacre de un 
contrario, representado por un 
enorme tanque. Mas de una 
similitud con el «Cybersled» de 
Namco es Facil de encontrar, 
aunque el toque de originalidad que 
posee el programa de 3D0 no es 
desdenable. Por otro lado, la 
opcion de dos jugadores, a pantalla 
partida -naturalmente- oFrece la 
variedad e imprevisibilidad 
necesaria para hacer de este 
programa uno de los trtulos a tener 
mas en cuenta en los proximos 
meses. 

BLADE FORCE 



Sin duda, estamos ante una de las 
piedras de toque de 3D0. «Blade 




Force» es uno de los trtulos mas 
recientesy destacables de la 
maquina, y a disponible Fuera de 
nuestras Fronteras. 

Entorno 3D, un guion apocaliptico y 
una ambientacion Futurista, 
secuencias cinematicas interFase 
de gran calidad, y un heroe mezcla 
de Superman y Robocop, son 
algunos de los ingredientes de 
«Blade Force». Y eso que, 
basicamente, no deja de ser un 
arcade -bastante trepidante, 
extenso y divertido-, un shoot’em 
up con ciertas dosis de estrategia, 
en el que nuestro protagonista es 
un mercenario del Futuro, ataviado 
con una mochila helicoptero, cuya 
mision ultima es limpiar de 
crimenes lo que en un tiempo Fue 
conocido como Los Angeles. Un 
juego con mucha miga. 

CAPTAIN QUAZAR 

3D0 puede haber encontrado con 
«Captain Quazar» a uno de sus 
mas carismaticos personajes- 
mascota. Un heroe, o mejor 
mirado, un antiheroe, en el mas 
puro estilo Roger Wilco, solo que 
en un tipo de juego radicalmente 
diFerente, enclavandose de manera 
clara en el arcade. 

Quazar es un piloto espacial que 
en plan guerrillero suicida ha de 
eliminar a todo bicho viviente que 
se cruce en su camino. 

El juego esta dominado, en el 
apartado graFico, por la 
perspectiva isometrica, y unos 




sprites disenados con un mucho de 
talento y humor, a partes iguales. 
Como muestra, la introduccion del 
juego, todo un videoclip 
renderizado donde robots, 
extranos seres de otros planetasy 
el protagonista del juego, cantan y 
bailan en un show de antologia, 
que merece pasar a la historia del 
soFt por lo disparatado y 
desternillante, sin olvidar la 
excelente cancion. 

D 

Un trtulo breve, para uno de los 
primeros productos de la casi 
desconocida Warp, que hara 
posteriormente su aparicion en 
Saturn y PlayStation, y que llega al 
3D0 para convertirse en uno de 
sus juegos estrella. 

«D» es una aventura de horror 
gotico, cuya Imea argumental le 
situa a la altura de programas 
como el siempre recordado «The 
7th Guest». Un reputado doctor ha 
transFormado su hospital en la 
casa de la muerte, aniquilando sin 
piedad a colegas y enFermos. Un 
extrano asunto que obliga a su hija 
a tratar de evitar una tragedia 
mayor, desplazandose hasta el 
lugar para averiguar el extrano 
cambio suFrido por su padre. Allf, 
descubrira que oscuras Fuerzas 
sobrenaturales se han desatado, 
en una voragine de horror y 
muerte. 

«D» es una aventura de logica, 
resuelta brillantemente y en su 
totalidad a base de graFicos 
renderizados. El nivel de 
expresividad de que se ha dotado a 
Laura, la protagonista, es 
sencillamente asombroso. 

Y, como Final y noticia bomba, el 
anuncio del desarrollo de «D 2» 
para M2. Suculento plato para una 
de las maquinas que se presumen 
como reinas del 96. 













ICE BREAKER 

Puzzles, estrateqia, horasy horas 
ante la pantalla y adiccion a 
raudales. Una Formula que, no por 
repetida, deja de tener exito. Un 
arqumento que debe haber sido 
decislvo a la hora de proqramar 
«lce Breaker». 

El jueqo se basa en una idea muy 
sencilla: eliminar una serie de 
pequenas piramides de colores, en 
un terreno que Forma un nivel, 
evitando que los enemiqos nos 
cacen. A primera vista, simple. En 
la practica, enormemente 
divertido. 

La miqa del asunto reside en que 
no todas las piramides se pueden 
eliminar aleqremente, en que el 
simple contacto con las de color 
rojo nos matara, en que las 
trampas del terreno son 
numerosas, que los enemiqos nos 
acosan sin cesar, y multitud de 
detalles mas. Es sencillo, sf, pero 
precisamente estos jueqos 
sencillos son los que acaban por 
dar mejor resultado, sin excesivas 
complicaciones. 

^Sera «lce Breaker» el «Tetris» 
de 3D0? Hummm, esa es una 
declaracion demasiado arriesqada, 
pero al menos, el camino eleqido 
ha sido el correcto. 

KILLING TIME 

Imaqinemos que «Doom» se ha 
pasado al 3D0. Alqo que no seria 



FOES OFALI 



EA Sports entra de lleno en un 
qenero deportivo que, salvo error, 
no habia tocado, al menos en 
Formatos de 32 bits: el boxeo. 

El deporte de las -antes- doce 
cuerdas, encuentra en «Foes oF 
Ali», y la vida de Cassius Clay, la 
excusa perFecta para que EA 
Sports se haya marcado un 
proqrama excelente que aparecera 
en breve, de Forma oFicial, en 
Espafia. 

Las distintas perspectivas de 
jueqo, incluyendo un par subjetivas, 
en la que nos ponemos en la piel, 
tanto de nuestro boxeador, como 
del rival -sorprendente, sf-, 
convierten a «Foes oF Ali» en un 
jueqo sobresaliente, que pasa de 
ser un simulador deportivo, a un 
proqrama casi real. La completa 
qama de opciones de jueqo, la 
posibilidad de competir en una 
modalidad de “carrera”, donde 
llevaremos a nuestro puqil desde lo 
mas bajo hasta la corona mundial, 
o los distintos torneos que se 
pueden conFiqurar a medida, y la 
extensa base de datos que posee, 
hacen de «Foes oF Ali» todo un 
numero uno sobre el rinq de 3D0. 



nada extraho, por otro lado. 
Imaqinemos ahora, que la trama se 
ha vuelto mas compleja, y encierra 
un denso arqumento en el que se 
mezclan el romanticismo y el 
misticismo que rodean al antiquo 
Eqipto, con unas qotas de 
aventura, alqo mas de estrateqia, 
un poco de vfdeo diqital y una 
considerable cantidad de puzzles 
y eniqmas. 

A qrandes rasqos, eso es «Killinq 
Time». Y aunque la promocion de 
este jueqo esta lleqando a Ifmites 
exaqerados por todo el mundo, aun 
es pronto para aFirmar que sera la 
aventura del ano. Su desarrollo aun 
esta en panales, y ya se ha 
levantado mas de una opinion 
contradictoria sobre el mismo, 
relativa a cierta lentitud de la 
acciony una juqabilidad no del 
todo consequida. Demasiado 
pronto, tal vez. Por eso, lo mejor 
sera esperar, y no exaqerar la nota. 



PHOENIX 3 



No solo «Mortal Kombat» y 
similares, viven de la inteqracion 
de personajes reales en escenarios 



disefiados por ordenador. La 
prueba estara en «Phoenix 3», un 
arcade de accion y plataFormas, 
cuyo quion no es nada oriqinal, 
pero siempre resulton. 

Una invasion alieniqena ha tenido 
luqar en un Futuro mas o menos 
indeterminado. Y un solo hombre 
-adivinad quien- es el unico ser 
humano capaz de detener a las 
hordas extraterrestres. 

«Phoenix 3» no es excesivamente 
novedoso en su desarrollo. 
PlataFormas, escaleras, saltos, 
enemiqos, items a recoqer, 
diversas armas...; todos los topicos 
de este tipo de jueqos se 
encuentran aquf reunidos. Pero, 
eso sf, encuentra su hueco en 3D0 
ante la ausencia de un elevado 
numero de tftulos de Imea parecida. 



PO’ED 



Un verdadero homenaje a «Doom», 
de parte de Any Channel, que no 
solo no desmerece al proqrama en 
que claramente se inspira, sino que 
lleqa a superarlo en ciertas 
opciones de jueqo. 

Es, evidentemente, un arcade. 
Posee, por supuesto, multitud de 
destructivas armas. Existen, claro 
esta, miles y miles de niveles y 
enemiqos, pero... Ileqamos al 
meollo del asunto, «Po ed» es un 
jueqo 3D, con total libertad de 
movimientos en cualquier direccion 
espacial. Tal es asf, que cada Fase 
esta compuesta por multitud de 
pisos y alturas, accesibles muchas 
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de el las unicamente mediante la 
ayuda de un jetpac que nuestro 
subjetivo heroe Neva a su espalda. 
De un programa como «Po’ed», 
antes de que una version deFinitiva 
se comercialice, poco mas se 
puede decir, excepto que la 
violencia -^gratuita, excesiva?-y 
el toque “gore” estan a la orden 
del di'a, y que sera, a buen seguro, 
uno de los mejores trtulos 
disponibles para 3D0, de aquf a 
unos meses. 

SHOCKWAVE 2 

Pues sf, no podia ser de otro modo. 
«Shockwave» ha sido uno de los 
programas mas aclamados para 
3D0. Lo que, por otro lado, ha 
llevado, suponemos que 





inevitablemente, a la programacion 
de una continuacion, en el Formato 
para el que se desarrollo. 

De nuevo, la combinacion de vt'deo 
digital, imagen renderizaday 
poh'gonos, aparecen para hacer de 
«Shock Wave 2» un programa que, 
al menos, iguale el exito de su 
predecesor. La historia, y el 
desarrollo de la accion, aun tienen 
ciertas areas enigmaticas, aunque 
todo apunta a que sera muy similar 
en Irneas generales a 
«Shockwave». Quiza la clave del 
exito este en no arriesgar 
demasiado con excesivas 
novedades, pero, a ciencia cierta, 
aun es muy pronto para comentar 
nada deFinitivo sobre el juego. 

SPACE HULK 



La semilla de Alien no ha muerto. Y 
el exito de «Space Hulk» en PC ni 
Fue por casualidad, ni ha quedado 
sin replica en 3D0. 

Es esta una version que supera en 
casi todo -quien nos lo iba a decir- 
al original. Mejores graFicos, 
ambientacion, eFectos sonoros... 
Toda una apoteosis de la estrategia 
y la accion que, en unos escenarios 
tetricosy claustroFobicos, es 
capaz de despertar la angustia en 
el usuario -y no lo decimos en 
sentido Figurado- 
El toque sangriento tambien es 
mucho mas elevado, pero, quiza, 
existe un pequeno deFecto en su 
contra, y es que en Imeas 
generales resulta menos 





complicado que su predecesor. 
^Por que, deFecto? Quiza 
demasiada accion, en detrimento 
del componente estrategico. Pero, 
claro esta, todo dependera 
tambien de la habilidad del 
jugador. 

Eso sf, es uno de los CDs mas 
detallistas que se estan 
preparando para 3D0. 



STARFIGHTER 3000 

He aquf uno de esos programas que 
enganan a primera vista. La razon 
es muy sencilla. 

Uno contempla una nave 
evolucionando por la superFicie 
de... digamos, un planeta, sin mas, 
y masacrando cuanto se encuentra 
a su paso. Todo en 3D, bastante 
bien disenado, bastante trabajado, 
y piensa, claro esta, que se 
encuentra ante un matamarcianos 
de la nueva ola. 

Craso error el cometido, ya que 
«StarFighter 3000» es tanto un 
arcade como un juego de 
estrategia. Resulta algo extrano 
encontrar estrategia, tal y como se 
ve el programa, pero, asf es. Las 
misiones de que se compondra 
«StarFighter» no encuentran su 
razon de ser unicamente en la 





destruccion, sino en la destruccion 
selectiva -importante detalle- de 
multiples objetivos en tierra, mar, 
aire... y espacio exterior. 

Posee, ademas, de un completo 
diseno en 3D, en cuanto a que la 
libertad de movimientos con la 
nave es total. La banda sonora es, 
ademas, sensacional -y no es una 
aFirmacion cualquiera- 
^Un exito seguro? Eso, amigos, lo 
dira el tiempo. 

THE DAEDALUS 
ENCOUNTER 



Un viejo conocido de la aFicion del 
PC y el Mac, que vuelve ahora, con 
un lavado de cara, para instalarse 
en 3D0. DesaFortunadamente, esta 
version pierde la alta resolucion de 
que disFrutaba en Formato 
compatible, aunque la calidad 
graFica global se mantiene. 

Hay que mencionar, tambien, la 
variacion en los iconos de control, 
que ahora aparecen y desaparecen 
a voluntad, con la simple 
pulsacion de un boton, y la 
modiFicacion en su diseno, para 
conseguir un manejo mas comodo 
y eFicaz. 

Lo mejor, su Imea argumental, la 
prodigiosa mezcla de imagen 
renderizada y vi'deo digital y sus 4 
CDs. Lo peor, esa ligera perdida de 
calidad graFica en tanto en cuanto 
la inFerior resolucion de imagen, 
comparandola con la version PC o 
Mac. Pero, sin duda, un gran juego 
-y una bonita protagonista-. 















(HDTV). 



3D0 M2 



CARACTERISTICAS 

BASICAS: 

- 64 bits 66MHz PowerPC 

602 RISC (especiTico 3D0). ^ 

- 64 bits data bus. 

- 48 Mbits -6MB, SDRAM y 
ROM- (subsistema de 
mpmoria con bus de 64 bit. 

Velocidad de transference 
de 328 MB por segundo). 

• Soporte: CO ROM (700MB 
con y sin compresion de 
datos). 

* GraFicos: 64 bits Real-Time v 

Tri-linear Mip-Mapped ^ . 

Interpolated 
Graphics/32.000 y 167 

millones de colores desde 
320x224 hasta 640x480. 

- Proceso de 100 millones de __ 

pixels por segundo. 

- Texture mapping de 

1.000.000 poli'gonos por 
segundo. ! 

- 700.000 poli'gonos por 
segundo con mapeado de 
texturas en tiempo real. 

-Somdo: DSP 32 canales 66 

MHz. Descompresion por 

hardware e interpolacion en todos los 

canales. Sampleado 44.1 KHz. 



CARACTERISTICAS 
AD I C I ON ALES: 

MPEG-1 mtegrado. 

- Compatibilidad con los ti'tulos 
existentes para 3D0. 

- Gouraud Shading y tecnologia Lighting 
M2. 

- Hardware Z-buFFering. 

- Real Tracing en tiempo real. 
Anti-Aliasing pn tiempo real. 

- Tratamiento del video descomprimido 
como cualquier otro tipo de dato. 

- Coste estimado: 143-200 $ -como 
ampliacion de los modelos existentes-. 






No hay vencedor. Aun. 

La razon es tan simple como que... no hay 
contendientes. A1 menos, no estan ahf, Ff- 
sicamente. En cuanto a rumores, noti- 
cias, sugerencias..., la informacion es 
abundante. Pero, en la practica, nada de 
nada. Por ahora, claro. 

Sin embargo, M2 y Ultra 64 estan conde- 
nados a enFrentarse. Son los unicos sis- 
temas de 64 bits de los que se ha habla- 
do, y de los que se hablara, 
esperemos, durante mucho 
tiempo. 

Por la mano, casi, Nintendo 
aventaja a 3D0. A Finales 
del mes de noviembre, Japon asiste al na- 
cimiento oFicial de Ultra 64 -allf, Nintendo 
64-, en el Shoshinkai Exhibition, celebrado 
en Tokio. Y mientras tanto, 3D0 a lo suyo. 

Por ahora, por tanto, es imposible declarar 
a ninguno de los sistemas como vencedor 
en un campo que ni siquiera existe. Aun- 
que es una situacion que durara poco. Ve- 
amos algunos de los ases que guardan en 
la manga 3D0 y Nintendo 



Dos colosos 
/rente a frente 







MAS PER I FER I COS, 
MAS POTENCIA 






Todo lo de los nuevos juegos, la nueva tecnologfa, y los 
nuevos modelos 3D0, esta muy bien, pero lo que no es tan 
conocido es la gama de perifericos que, poco a poco, 
estan mejorando mas y mas las prestaciones de la 
maquina de Trip Hawkins. Algunos, como adaptadores 
multijugador y cartuchos MPEG, estan en pleno desarrollo, 
a falta de breves retoques para su lanzamiento. Otros, 
estan ya disponibles. Algunos son practicos, simplemente. 

Otros, espectaculares. Y aquf estan 
algunos de los mas destacables. 
Uno de los que llaman 
inmediatamente la atencion, pese 
a lo conocido por otras versiones, 
es el Game Gun desarrollado por 
American Laser Games, para 
juegos como «Mad Dog McCree». 
Pero mucho mas eFicacesy 
practicos se muestran, ya que son 
compatibles con un elevado 
numero de tftulos, los pads y 
joysticks. Entre los primeros, 
encontramos como novedad el 
Happ Six Button Controller, que 
incluye, junto a los consabidos 
botones de accion, siete botones 
especiales con Puncion Turbo, un 
selector de velocidad -slow 
motion-, e incluye un mini stick, 
adaptable al pad direccional, para 
mayor comodidad en el control. 

Por otro lado esta el Flightstick Pro de CH Products, que 
se ha embarcado tambien en la aventura 3D0. De este, 
poco se puede decir, excepto que se puede incluir entre 
los joysticks de gama alta mas Piables del mercado. 

Y asi, llegamos al mas espectacular -aunque de domestico 
tenga poco- X-O-Tron. 

El X-O-Tron VR, desarrollado por Altare Advanced 
Technologies y 3D0, es, ni mas ni menos, que un 
giroscopio gigante de RV, en el que puede acomodarse 

una persona, para vivir 









los juegos de 3D0 
como nunca antes se 
habrfa podido imaginar 
Por desgracia, el 
tamano, y el precio -un 
mfnimo de 22.000$, 
algo mas de dos 
millones y medio de 
pesetas-, limitan su 
existencia a parques 
tematicos, como el 
Paramount’s 
Wonderland, en 
Ontario, y/o grandes 
salas recreativas. 




Y, iM2?.„ BIEN, GRACIAS 



- (Sobre un acuerdo con Sega para el desarrollo de tec- 
nologfa M2 en el campo de recreativas) “Cuando tenga 
que anunciar un acuerdo de estas caractensticas sobre 
M2, lo hare. Por ahora, no quiero hacer ninguna especu- 
lacion sobre con quien estamos negociando nada". 

- “Saturn ha sido una tecnologfa de la que los desa- 
rrolladores han dispuesto durante dos anos para cre- 
ar software. Pero, ^donde esta el software de “third 
parties” para Saturn? Diez meses despues de lanzar- 
se la maquina en Estados Unidos, este brilla por su 
ausencia”. 

- “Exactamente no se cuantas companfas estan desa- 
rrollando para M2. Calculo que unas diez. pero no co- 
nozco el numero exacto. Nuestra estrategia es que una 
seleccion de los mejores desarrollen un producto ver- 
daderamente excepcional, para mas tarde ampliar la lis- 
ta cuando llegue el momento oportuno”. 



Parece que sus ideas estan muy claras, y que aquello 
de “la mejor defensa es un buen ataque”, es su maxi- 
ma. ^Loco, visionario, o ambas cosas? Sea como fuere. 
la ultima palabra sobre M2 la tienen las companfas, y 
el usuario. 






Un coctel explosivo de 
TecnologIa, Velocidad 

Y PELIGRO. 

Derrapajes, saltos, loops 
e incluso jSacacorchos! 
Action real de las maquinas 
recreatlvas en tu PC. 

Option de 16 jugadores 
simultaneos bajo red. Asombroso 
nuevo interface. 

Modo SVGA, inteligencia 
artificial que programa la 
5 ^ f circulation de los otros coches, 
jque intentaran impedirte 
Jr ganar! 

^ Incluye 16 circuitos a cual mas mortal y 
™ desafiante y 8 prototipos de increibles Super 



Juego real en tres dimensiones. 

Camaras virtuales con angulos imposibles. 
Pantalla dividida en el modo de dos jugadores 
simultaneos. 
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CUANDO PARECIA QUE LA FIEBRE TRIDIMENSIONAL VA ESTA- 
BA DANDQ SUS ULTIMOS COLETAZOSJ CUANDQ LOS MILES Y 

o 

MILES DE SEGUIDDRES DE ESTA CLASE DE JUEGOS PAR EC I AN 
ABURRIDDS DE BUSCAR A LG □ NUEVO QUEL ECHARSE A SUS 

compatibles; cuando todo el mundo contiene el 

o 

ALIENTO A LA ESPERA DE Gf U E ID SOFTWARE TERMINE SU 

«QUAKE», LA NUEVA M A R A V I - 

LLA EN 3D Y EN ALTA RESO- / 

LUCION..., LOS MISMISIMOS 
CREADORES DE LA SAGA 
« D O O M » SE D ESTA PAN CON 
EL ANUNCIO DE UNA NUEVA 
PESADILLA DE MONSTRUOS Y 

Br 5 

SANGRE EN TRES DIMENSIO- 
NS S . SU NOMBRE « H E X E N ! 

BEYOND HERETIC», Y SU OB- 
JETIVO, MANTENERNOS DE 
NUEVO PEGADOS A NUESTROS 
PCS CON LAS LUCES APAGA- 
DAS Y LA CARNE DE GALLINA. H 



o sabiamos si el anuncio de es- 
ta nueva production de id Soft- 
ware tenia como proposito 
mantener a los mil y un segui- 
dores de «Doom» “entreteni- 
dos" hasta la fecha de sali- 
da - de 0 «Quake», el 
nuevo estandarte 
\ de * a compania, 
\ por lo que recibi- 
\ . mos esta nueva 
propuesta 3D 
/ con cierto rece- 
J lo. Pero basto ju- 
| / gar un solo ins- 
y/ tante con las pri- 
. — ^ meras fases a las que 

hemos tenido acceso de 



RAVEN / id SOFTWARE 

En prepanacion: PC CD-ROM 
ARCADE 



Escalofrio en 





«Hexen» para darnos cuenta de que esta- 
mos ante otro de los numerosos aciertos 
de id, y que a buen seguro sera bien recibi- 
do por todos aquellos que se rindieron ante 
los juegos de esta compania. 

Por otro lado, su nombre completo lo dice 
todo: «Hexen: beyond Heretic)), hace refe- 
renda a otro de los juegos mas aclamados 
por critica y publico. Continuar el exito de 
«Heretic» tampoco es nada facil -como no 
lo fue en su momento superar a «Doom»- y 
por eso creemos que en id se han tornado 
muy en serio la production de «Hexen», jue- 
go que, aunque sigue la estela de su ante- 
cesor, tiene toda una serie de ingredientes 
propios y personales, como para hacernos 
olvidar todo lo que hemos visto hasta ahora. 

RELAMP AGOS EN LA 
NOCHE 

Por supuesto, y como ya ha ocurrido mil ve- 
ces, «Hexen» sera de esa clase de juegos 
en los que no hara falta mirar siquiera el 
manual de instrucciones para saber como 
se juega. Todos estamos ya mas que acos- 
tumbrados a poner una mano sobre las te- 
clas de direction y la otra sobre el "Control”. 






Eso fue lo que hicimos nada mas arrancar 
el juego. Y en ese mismo momento nos di- 
mos cuenta de que id lo habia vuelto a ha- 
cer. Toda la jugabilidad, adiccion, accion sin 
limites y, por que no decirlo, violencia, esta- 
ran presentes en «Hexen)> -aunque, eso si, 
la controversia sobre el tema de la violencia 




quedara saldada con una sutil advertencia 
al comienzo del juego-, como ingredientes 
minimos necesarios en un juego-tipo-Doom 
Pero lo que nos ha llamado mas la atencion 
de lo visto hasta el momento de «Hexen)> 
es su increible atmosfera a lo largo de toda 
la accion. Porque si en el mismo «Doom», y 
posteriormente en «Heretic» y en otras pro- 
ducciones subsiguientes, la atmosfera du- 
rante el juego era algo a lo que nadie se po- 
dia sustraer, en «Hexen» este factor se vera 
elevado a la categoria de escalofrio cons- 
tante. El estruendo y resplandor de los re- 
lampagos anunciara nuestra presencia en 
los bosques sombrios plagados de som* 
bras. Y es que la accion transcurrira en un 
ambiente comparable a la oscura edad me- 
dia. Aqui no habra soldados, ni sofisticadas 
armas automaticas, ni prisioneros a los que 
rescatar. El mundo de «Hexen» esta plaga- 
do de siniestros castillos de piedra, magia, 
monstruos, hechizos, pasadizos secretos, 
pocimas, vidrieras que ocultan mil y una 
sorpresas, guerreros valerosos, enigmati- 
cos monjes y sabios magos. 

LA EVQLUCION DE UN 
GENERO 

Lo nuevo de id Software, como no podia ser 
de otra forma, constituira un paso mas en 
la evolution de uno de los generos de juegos 
de ordenador que mas impacto han causa- 
do en los ultimos tiempos. Por eso «Hexen» 
sera otro digno sucesor de «Doom)>. Si su- 
pera a este o no, ya lo veremos, pero por lo 
que hemos podido comprobar, todo lo que 
hizo famoso a «Doom)>, esta superado en 
«Hexen». □ si no, echad un vistazo a las pri- 
meras imagenes que os ofrecemos: los gra- 
ficos 3D mapeados seran de gran calidad y 
detalle; los personajes estaran perfecta- 
mente definidos, y -lo que no podemos 
transmitiros-, el sonido sera sobrecogedor, 
asi como todo el ambiente que reina 
Esperaremos pues a que id nos presente 
completa la epopeya medieval de «Hexen» 
Sera entonces cuando nosotros y vosotros 
emitamos el juicio final: efectivamente; «He- 
xen: beyond Heretic)) es lo que estabamos 
esperando. 



Ul\l TOQUE DE ROL 




En ((Hexen: beyond Heretic)) tendremos la oportunidad, antes de empezar la partida, 
de escoger entre los tres personajes que nos ofrece el juego. Estos son: guerrero, 
clerigo y mago. Como podeis ver, cada uno tiene diferentes cantidades de las cuatro 
habilidades principales que contempla el juego -rapidez, armadura, magia y fuer- 
za-, que se iran potenciando a medida que vayamos recogiendo pocimas, armas y 
demas elementos disperses por todo el mapeado. Esto, unido al ambiente oscura y 
siniestro que reina durante toda la accion, confiere a «Hexen)> una sugerente pince- 
lada de Rol. que agradeceran los miles de aficionados este genero. 



F.JR. 










Desde AcguEL original «Sim c itv », Maxis 

HA S I DO UNA FUENTE INAGDTABLE DE S|- 
MULADDRES, SU SERIE SlM HA CRECIDD 
CON TITULOS C ARACTE R I Z AD O S FOR SU 
CUIDADA ELABORACION, gUE CUANDD LDS 
JUGABAMOS D E JAB AN EN NUESTRAS MA* 
NQS MULTITUD DE CDMPLEJAS DECISIO- 

nes. Todd el pdder de hacer y desha- 

CER CQSAS A NUESTRO ANTDJO NDS 



VUELVE A SER CONFERIDO PARA eg U E EX- 
PLDTEMOS LDS RECURSDS NATURALES DE 
UNA FRUCTIFERA I S LA O CREEMDS NUES- 
TRO RASCACIELDS PERSONAL. DOS TfTU- 
LOS eg U E , JUNTO A «SlM TOWN» Y LAS 
VERSIONES DE «SlM CITY 2 □ □ □ » PARA 

Windows 95 y Sega Saturn, explotan 

ALIN MAS UN FILDN Cg U E NO TIENE PINTA 
DE AGOTARSE, 



Negocios con la naturaleza 

En preparation: PC CO-ROM, MAC CD-ROM 
SIMULADOR 

E l archipielago Maxis estara formado por un numero de islas diferentes 
que nos plantearan un problema especifico que tendremos que resolver 
en un periodo de tiempo. Encontrar y conservar especies en peligro de 
extincion, hacer evolucionar a sus habitantes, o recuperar el entorno tras un 
desastre ecologico, son algunas de las tareas que nos encomendaran. Para 
que nuestra mision no se acabe antes de tiempo tendremos que prestar 
atencion a indicadores claves como el dinero que poseemos, si nuestro com- 
portamiento es ecologico o no, o lo que piensan la opinion publica y los habi- 
tantes de la isla de nuestro trabajo. 

La poblacion simulada que forma «Simlsle» interactuara con nosotros de for- 
mas diversas. Los pobladores de la isla trabajaran en nuestras factorias y mi- 
nas, podremos especializarlos y enseharlos, o bien podremos desalojarlos 
de sus asentamientos. El dinero lo puede todo, pero sera necesario seguir 
una etica. 

Podremos modificar el entorno y construir a nuestro gusto, pero siempre si- 
guiendo unas reglas ecologicas. Un equilibrio siempre dificil de conseguir. 

Con «Simlsle», Maxis pretende refinar aun mas un concepto de juegos que 
maneja de forma magistral. Mantendra el desarrollo y forma externa similares 
a los que ya estamos habituados, pero incluira numerosas mejoras 
que repercutiran en su calidad y jugabilidad. 

El interface de manejo tendra un reducido numero de funciones, 
mas intuitivas, para hacerlo mas sencillo, pero sin perder la po- 
tencia. Todo seguira estando a mano y no habra limitaciones en lo 
que podamos hacer. 

Para facilitar el juego, ademas de un tutorial, se incluira gran can- 
tidad de informacidn sobre todos los componentes del mismo. No 
faltaran ni los graficos ni las estadisticas. El apartado sonoro tam- 
bien sera destacado gracias a las melodfas seleccionadas y los 
efectos de sonido que nos acercaran a la realidad del ecosistema 
en que nos encontramos. 



C.S.G. 



ISLE 



Missions in the 
rainforest 
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En preparacion: PC CO-ROM, 
MAC CD-ROM 
5IMULAOOR 



A unque los simuladores de Maxis 
nunca se han caracterizado por ser 
demasiado complejos, esta virtud se 
ha refinado sobremanera en «Sim Tower». 
Con la facilidad de manejo y de entorno 
que proporciona Windows, y un desarrollo 
de juego sencillo, el jugador se introducira 
en el mismo desde el primer momento. 
Incluso el objetivo no puede ser mas sim- 
ple: la construccion de una torre, piso a 
piso, uniendo modulos que representan 
apartamentos, oficinas, habitaciones de 
hotel, garajes, etc. 

Por supuesto que no habra limites en el 
orden ni en la estructura con tal de que 
construyamos de una manera logica, sin 
dejar pisos en el aire ni cosas por el estilo, 



y que comuniquemos los pisos mediante 
ascensores y escaleras. El unico condicio- 
namiento sera el numero maximo de pisos 
que podamos hacer, tanto hacia arriba co- 
mo hacia abajo. 

Como en todos los Sims, el paso del tiem- 
po sera fundamental, pues condicionara 
las actividades diarias de los habitantes de 
nuestro edificio. Nuestra obligacion sera 
hacerles la vida lo mas comoda y agrada- 
ble posible, por lo que la vigilancia de cier- 
tos factores como habitabilidad y seguri- 
dad sera clave. 



Podremos seguir individualmente las evo- 
luciones de nuestros inquilinos teniendoles 
localizados en todo momento, pues cada 
uno realiza una tarea segun la hora del dia. 
Se seguira manteniendo la habitual minia- 
turizacion de los graficos, como ya es ha- 
bitual, para asi dar cabida a la multitud de 
elementos del mundo simulado. 

Aunque pequehos, no estaran carentes de 
detalles ni de animaciones que realzaran 
la accion para contribuir al realismo que 
se respira en todos los Sims. Este es un 
paso adelante de Maxis en pro de simula- 
dores mas basicos, mas sencillos y, sobre 
todo, mas originales. Y eso que cada vez 
les quedan menos temas por tocar. 

C.S.G. 



En preparacion: PC CD- 

ROM, MAC CD-ROM 
SIMULADOR 



C on «Sim Town» y «Widged 
Workshop)* Maxis inaugura 
su nueva linea de productos 
dirigidos especificamente a los 
mas pequenos: Maxis Junior. Son 
titulos que juntaran el aspecto lu- 
dico con el didactico para que los 
ninos aprendan jugando, nunca 
mejor dicho. 

«Sim Town)) ha sido realizado 
usando Klik & Play a partir de la 
idea que daba vida a «Sim City». 
Los esquemas se simplifican al 
maximo para permitir al nino que 
haga una ciudad a su gusto, co- 
locando las cosas que quiera 
donde desee. 

Sigue la linea general de todos los 
Sims, pero con simpaticos graficos 




que se pueden acercar mas a los 
de «Theme Park» de Bullfrog, aun- 
que sin perder la nota de autenti- 
cidad de Maxis. 

Pensado para ninos a partir de 8 
anos, pretende acercarles al fun- 
cionamiento de las cosas mien- 
tras se les ensenan conceptos de 
economia, urbanismo y ecologia. 
Todo ello a traves de un interface 
muy logico y facil de manejar. Un 
divertido juego pensado seriamen- 
te, como todo lo que hace Maxis. 

C.S.G. 
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Una ciudad 
para peques 
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smo Salvaje 



L os muchachos de OCEAN, junto con 
los de DID -Digital Image Desing-, 
han creado el mas creible simula- 
dor de vuelo de todos los tiempos, 
el mas realista y el mas espectacu- 
lar en sonidos y graficos hasta el momento. 
Llega a tal punto la perfeccion, que los ex- 
pertos pilotos de pruebas del EF 2000 de la 
RAF casi no han podido poner pegas al pro- 
grama, y han quedado asombrados por el 
comportamiento tan similar que hay entre 





el avion que volara dentro de nuestros PCs, 
y el que pilotan ellos, que es el de verdad. Un 
gran aval que presenta DID es que ellos son 
expertos en el desarrollo de modelos de vue- 
lo y software grafico para simuladores de 
entrenamiento militar, y todos estos conoci- 
mientos y tecnologia los han aplicado a la 
hora de crear «EF 2000». 

El programa ha sido disenado con la coope- 
racion de British Aerospace, quien ha apor- 
tado detalles e informacion no secreta del 
avion EF 2000. Ademas, la compania DID 
ha dispuesto del apoyo tecnico de numero- 
sos expilotos de la RAF, asi como de la Royal 




Aeronautical Society. Toda esta informacion 
y ayuda ha permitido a DID la resolution tan 
real de este simulador de vuelo de combate. 
Sin tener una presentation muy espectacu- 
lar, «EF 2000» ya marca diferencias desde 
un principio, siendo las pantallas de presen- 
tacion de menus sobrias, pero con bastante 
gancho, y con un diseno muy cuidado. La 
sorpresa llega cuando, sin esperar a estu- 
diar el programa muy a fondo, elegimos la 
option de vuelo rapido y, de repente, nos en- 
contramos dentro del avion volando sobre 
los fiordos escandinavos. Desde este mo- 
mento todo, absolutamente todo, cualquier 
detalle por minimo que sea, nos deja asom- 
brados, alucinados, casi sin habla... 

IMI LA RAF POIME PEGAS 

Las unicas personas que pueden juzgar la fi- 
delidad de vuelo del juego son los pilotos de 
pruebas del propio avion, y a ellos les gusta, 
hasta tal punto que, tanto los graficos como 
los datos de vuelo, han sido utilizados para 
practicas de simulacion y entrenamiento. 
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El tacto de vuelo es delicado, sin brusqueda- 
des, hasta dificil de llevar, pues el mas mini- 
mo movimiento violento con el joystick gene- 
rara un desplazamiento del avion casi 
| incontrolatBe que nos costara bastante com- 
-pensar y corregir. Toda la parafernalia de 
radares y sistemas de vuelo son costosos 
de entender, pero una vez te familiarizas, te 
das cuenta que son de vital importancia para 
acabar con exito cualquier mision. 

Las tres pantallas multifuncion -MFD- re- 
presentan todos los datos que son utiles du- 
rante el vuelo y el combate, con el unico in- 
conveniente de que para poder verlas y 
obtener la information que contienen, hay 
que perder la vista de lo que tenemos delan- 
te. Es decir, dejamos de ver el cielo que hay 
por delante de nosotros, y eso en el comba- 
te de aereo es muy importante. Solo los mas 
expertos pasaran por alto este detalle, pues 
uno deberia saber siempre a ddnde va y por 
donde, hasta con los ojos cerrados. 
Ademas, como ocurre en el simulador de 
helicbpteros «Apache Longbow)), cuando 
estamos volando una mision, no somos 
los unicos que estamos ahi arriba, solos 
contra todos los enemigos, sino que ajena 
a nuestra mision y a nuestro avion, hay 
mas actividad que nos rodea, otros avio- 
nes en sus respectivas misiones y cum- 
pliendo con ellas, y en las cuales podemos 
tomar parte. Aunque lo mejor sera dedi- 
carnos a llevar a cabo nuestro objetivo y 
dejar que los demas hagan el suyo, y asi 
evitar que tengamos que pasar apuros ex- 
tras e innecesarios. 



GRAFICOS V SONIDO 
FUERA DE SERIE 

Son lo mejor del programa, sin duda algu- 
na. Por supuesto, todos los graficos son 
SVGA, tanto en las pantallas de presenta- 
cibn de menus, como los graficos presenta- 
dos durante el vuelo. Pero, ciertamente, lo 
mas espectacular es el realismo conseguido 
en representar el suelo. Aparentemente, 
una de las razones por la que Noruega ha si- 
do elegida como area de juego -ademas de 
por su situation e importancia estrategica- 
es por el hecho de la gran diferencia de ma- 
tices y accidentes geograficos que existen 
en esta zona, los fior- 
dos, montahas neva- 
das, lagos, campos 
de labor con multitud 
de tonalidades ver- 
des, rios... En los cua- 
tro millones de kilo- 
metros cuadrados, 

-si, si... , no es una 
errata de imprenta, 
son cu-a-tro mi-llo-nes 
de kilometros cuadra- 
dos- tendremos se- 
guramente suficiente 
como para encontrar 
las cosas mas varia- 
das, y casi ninguna 
mision sera igual a la 
otra con respecto al 
terreno sobre el que 
se vuela. 



Aparte de este extenso territorio tan fiel- 
mente representado, el programa muestra, 
con una minuciosidad extrema, los detalles 
del suelo, como son ciudades, pueblos, ca- 
sas, carreteras, coches, etc., y toda esta 
perfeccion en su representacion se mantie- 
ne en cualquier fase del juego, pudiendo ver 
este detalle tan pulcro aun cuando estemos 
haciendo un vuelo rasante en misiones de 
ataque a suelo. Acompanando a esta es- 
pectacularidad de terreno, «EF 2000» po- 
see un generador artificial de campos de ba- 
talla muy generoso en sus posibilidades, lo 
que otorga a este juego niveles de realismo 
hasta ahora nunca vistos. 

Evidentemente, con 
todos estos antece- 
dentes graficos, es 
de esperar que la re- 
presentacion grafica 
de los aviones duran- 
te el vuelo mantenga 
el mismo nivel. Pues 
bien, no solo lo man- 
tiene, sino que algu- 
nos detalles aun lo 
hacen mas increible. 
Todos los alerones, 
timones, flaps, y de- 
mas partes moviles 
del avion, cumplen 
con su cometido y se 
ven moverse si el vue- 
lo lo requiere. Pero 
incluso las vistas ex- 
ternas de los aviones 
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muestran detalles hasta ahora nunca vistos, 
como por ejemplo un enorme detalle en la 
representacion de la cabina y el piloto -el 
cristalito del hud se distingue perfectamen- 
te, asi como los paneles de mandos- o el 
realismo en la representacion de la salida 
de gases de las toberas del motor cuando, 
en el modo de postquemador, el efecto de 
distorsion de la imagen por causas del calor 
tambien esta contemplado. Cuando el avion 
esta en la pista a punto de despegar, el efec- 
to del balanceo de la amortiguacion al jugar 
con el timon y con los frenos tambien esta 
muy logrado. 

Otro aspecto a destacar es el sonido, con 
una amplia gama que hace que no se note la 
repetitividad tan caracteristica que se apre- 
cia en otros programas del mismo tipo. 

En este punto se nota que el juego es de 
creacion europea, pues el ingles que se ha- 
bla es de un pulcro acento britanico tipico 
de la BBC. En algunas ocasiones, el detalle 
llega a extremarse cuando las voces que se 
escuchan en la cabina de supuestas bases 
en tierra, o de los aviones de reconocimien- 
to, o de tu propio wingman, tiene acento 






extranjero. Por otro lado, la voz de la com- 
putadora de abordo informa de lo que le ocu- 
rra al avion en todo momento, usando una 
calida y agradable voz femenina. 

Entre tantos elogios y tantas virtudes siem- 
pre se encuentra algo que no termina de 
convencer. En el caso de «EF 2COO» es difi- 
cil encontrar algo que no convenza, pero aun 
as! lo hay. Son solo tres detalles, pero uno 
de ellos puede ser mas importante de lo que 
parece. El primero es que si el EF 2000 es 
un avion europeo que se ha construido entre 
varios paises, entre ellos Espana, y que to- 
dos los que han participado en su desarrollo 
lo van a tener como componente de sus 
fuerzas aereas, ^por que el juego no ofrece 






la posibilidad de elegir la nacionalidad del 
avion, y solo podemos pilotar los pertene- 
cientes a la RAF inglesa? 

El otro detalle es que, a nuestro parecer, al 
programa le falta un poco de emocion y al- 
guna dosis de adrenalins*, mas cuando entp- 
blamos un combate contra algun enemigo, 
aunque este detalle depende de cada uno y 
del templado de nuestros nervios. 

EXIGENTE COIN! 

NUESTRO PC 

Despues de todo lo expuesto, os estareis 
preguntando si este programa podra correr 
en vuestro ordenador. Pues bien, estamos 
ante un juego que exige tener un Pentium a 
90 MHz para poder disfrutarlo a tope sin 
necesidad de prescindir de calidad de reso- 
lucion. De todas maneras, el programa co- 
rre en un 486 DX a 33 MHz, aunque en es- 
tas condiciones da mas problemas que 
alegrlas, pues el ordenador tiene dificulta- 
des para soportar unas condiciones graficas 
tan complejas. Por supuesto, los requeri- 
mientos minimos de RAM son 8 MB y por lo 
menos 3 MB de disco duro si jugamos con 
el CD, o 51 MB si lo cargamos entero. 

En conclusion, dentro de poco los apasiona- 
dos de los simuladores de vuelo podremos 
disfrutar del mejor juego que va a haber en 
mucho tiempo, y que rompe con todos los 
moldes. Asi es que, desde aqui, solo nos 
queda aconsejaros que tengais... jjjpacien- 
cia!!!... que ya falta poco -sino nada- 



G.C.D. 
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La ultima informacion del robo de Sol Cutter ha ido directamente 
a su cabeza, al igual que el mortal virus BURN:CYCLE. Ahora el 
virus le esta comiendo el cerebro de dentro a fuera. Como Sol 
Cutter, tu tienes dos horas para desactivar el virus usando tu 

cerebro, jmientras lo tengas! 

BURN:CYCLE presenta secuencias de accion reales 
completamente digitalizadas, entornos 3D increfblemente 
surrealistas y un juego interactive de una sofisticacion explosiva. 
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SERVICIO TECNICO AL USUARIO 

( 91 ) 528 83 12 



MENDEZ ALVARO, 57 
28045 MADRID 
TEL.: (91) 539 98 72 
FAX: (91)528 83 63 









IMAGEN LIMITE 




La habilidad al volante debe unirse a la 
punteria y saber utilizer las numerosas y 
espectaculares armas en el momento 
adecuado. 

Todo un espectaculo de disparos, explo- 
siones, sangre, y todo de lo mas realista 
gracias a los graficos en SVGA y a unos 
efectos de sonido realmente impresionan- 
tes que deleitaran nuestros sentidos. 

No debemos dejar de mencionar que no 
solo podremos contemplar el exterior a 
traves del cristal delantero; tambien ha- 
bra vistas laterales y una trasera desde 
las que, afortunadamente, tambien se 
puede disparar. 

Los escenarios, decorados, vehiculos y to- 
dos los seres, llamaran la atencion por su 
elaborado diseno, mezcla de los desiertos 
de «Mad Max» y Los Angeles de «Blade 
Runner». 

Tanto la introduccion como las secuencias 
que enlazaran el desarrollo, formaran un 
mas que brillante comic underground, 
contando con una banda sonora de un 
hard rock sencillamente indescriptible. 



GAMETEK 

En preparacion: 

PC CD-ROM 
ARCADE 



I ace casi un ano aparecio uno de 
esos programas que llegan sin ha- 
cer ruido, pero que se convierten 
I en toda una sensacion. Y mas que 
por su elevada calidad, por su tremenda ori- 
ginalidad. Hablamos de ((Quarantine)). 

Para empezar, el heroe, lejos de ser un ti- 
po envidiable por su aspecto fisico y capa- 
cidad mental, era un vulgar taxista. Todo 
un despojo humano, cuya unica cualidad 
resenable era su instinto de superviven- 
cia. Esto, unido a la ayuda que le prestas- 
teis los mas adictos a la accion y violencia 
sin fin, le permitio escapar de la ciudad- 
prision de Kemo, todo un infierno habitado 
por los seres mas perversos. 

En segundo lugar, no tenia solo que ir con 
su taxi hiper-armado aniquilando a todo lo 



que se moviera 
tras el parabri- 
sas -al mas puro 
estilo ((Doom))-. 
Se trataba de re- 
coger clientes 
que nos ordena- 
ban distintas accio- 
nes -desde un simple 
transporte, al servicio 
mas indeseable- con fin 
de obtener dinero para 
comprar nuevas armas. Con 
ello, aumentaban las posibilida- 
des de salir de Kemo mas o menos in- 
tacto. Es decir, el desarrollo era de lo 
mas variado. 

Y esa variedad sera tambien la caracte- 
ristica fundamental de la nueva aventura 
del taxista mas salvaje de la historia, Dra- 
ke Edgewater. Llevara el apropiado titulo 
de «Road Warrior)), y podreis disfrutarlo 
en breve. 

La historia retoma el hilo argumental de 
la primera aventura, y nos situara en el 
momento en que Drake escapa de Ke- 
mo. De nuevo a bordo del taxi, nos en- 
frentaremos en el exterior a una larga 
aventura en la que tendremos que hacer 
de todo: combates en salas cubiertas y 
llenas de un publico avido de sangre y 
violencia, carreras por laberintos, alis- 
tarnos con los rebeldes, atravesar pue- 
blos y ciudades que recordaran los vie- 
jos tiempos de Kemo, y muchas mas 
misiones, todas ellas con un denomina- 
dor comun; accion masiva. 



A.T.I. 





olo para insensibles 



EH22EI 40 Enzin 







Disport ible en PC CD-ROM, 
SEGA Mega Drive ", 
Super NINTENDO, SEGA 
Saturn' y SONY PlayStation" 



SPORTS 

ELECTRONIC ARTS 



cn http://www.ea.com/ 

EA SPORTS, el logotipo EA SPORTS. “IF IT'S IN THE GAME. IT'S IN THE 
GAME", Virtual Stadium y MotionDesign son marcas registradas de 
Electronic Arts. • Electronic Arts es una marca rogistrada de Electronic 
Arts. • PlayStation cs una marca rogistrada dc Sony Computer 
Entertainment. • Sega. Mega Drive y Sega Saturn son marcas registradas 
de Sega Enterprises. Ltd. • Super Nintendo Entertainment System es una 
marca registrada de Nintendo Company. Ltd. • Las pantallas mostradas 
corresponden a la version CD de PC. En otras versioncs pueden variar. 



jLo bueno es 

a flora mejor! 



En la version 96 la simulacion de futbol 

favor ita del mundo recibe un tratamiento de ultima generacion; 
las versiones de 32 bits incluyen la revolucionaria tecnologia Virtual Stadium ™, 
que permite visualizar la accion desde cualquier angulo. Tanto la version de 32 
bits como la de 16 bits muestran jugadores renderizados con Silicon Graphics 
y creados con la tecnologia EA SPORTS™ MotionDesign ™, que proporciona 
unos movimientos increiblemente realistas y una experiencia de juego tan 
intensa que el usuario no se creera que no es real. La inclusion de 12 ligas 
internacionales , con mas de 3.500 jugadores reales con 17 niveles diferentes de 
habilidad , supone que todos pueden jugar con su equipo 
favorito e incluso c rear el mejor equipo del mundo con la 
opcion de personalizacion de equipo. La jugabilidad tambien 
ha mejorado con la incorporation de voleas a media altura , 
pases especiales y toques suaves de desvio. Todo esto 
ofrece unas posibilidades de juego imposibles de alcanzar 
por ningun otro producto. Hb camhiado el 

mismisimo juego: ©S FIFA 96. 



TRADUCIDO 

< CASTELLANO 



Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 ° Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 

TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 







TOP GUN 

Si de algo puede presumir Mi- 

CRDPRDSE, ES D E UNA JUS T A FA M A 
A NIVEL INTERNACIDNAL, EN CUAN" 

T □ A SIMULADDRES DE VUELO SE 
REFIERE. TRAS EL E X I T □ DE LA T R I L □ " 

gia « F 15 Strike Eagle » □ jueg 
comd « F 14 Fleet Defender», preparan 



UNA NUEVA REVDLUCmN EN EL GENERO, GRACIAS A 
LA INSPIRACIDN DEL CINE, Y UNA NUEVA APARICIDN 

del Tomcat, en pantalla. 



MICROPROSE 

En pneparacion: PC CO-ROM, 
PLAYSTATION, ULTRA 64 
SIMULADOR 





E l juego «Top Gun»- esta basado, 
libremente, en la pelicula del mis- 
mo titulo protagonizada por ese fa- 
moso actor al que no hace mucho 
le dio por chupar sangre bajo el 
apodo de Lestat. Pero, a diferencia de otros 
muchos programas, que basan todos sus 
meritos en una licencia, Microprose esta 
intentando, con es- 
te nuevo proyecto, 
crear un juego supe- 
rior a todos los que 
presentaron anterior- 
mente, para desarro- 
llar un nuevo estilo de 
simuladores. 

La inclusion de esce- 
nas -multiples esce- 
nas- de video digital, 
junto a un desarrollo 
bastante mas com- 
plejo en el argumento 
que en antiguos jue- 
gos, van a conferir a 
«Top Gun» un acento 
mucho mas de “aven- 
tura”, sumando a 
ello la extraordinaria 



calidad tecnica y el realismo que nadie como 
Microprose sabe dar de este tipo de juegos. 
La calidad grafica es otro de los aspectos 
que parece van a resultar sobresalientes. 
Resolucion SVGA, y un complejo entra- 
mado de texturas, haran de nuestro 
Tomcat virtual un avion casi autentico. La 
variedad y numero de misiones -reconoci- 
miento, escolta, ata- 
que, raids...- que po- 
seera asegura el 
objetivo principal del 
mismo: divertir. Y di- 
vertir, ademas, por 
vez primera, a usua- 
rios de las nuevas 
maquinas, que veran 
como en Microprose 
estan decididos a 
dar bastante guerra 
en estos formatos. 
PSX y Ultra 64 se- 
ran, en principio, los 
soportes beneficia- 
dos, pero, ^cuando? 
Aun falta un poco de 
tiempo. 
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Goldstar3DOtedahoy \ 
la mayor potencia \ 
disponible: 32 bits. 

Y manana, con un simple 
cartucho de expansion, te 
dara el doble de potencia: 64 bits. 
Tecnologia M2, algo que no puede 
darte ninguna otra consola. 

Si no quieres quedarte a medias. Si 
no quieres volver a tirar la consola, 
igual que hiciste con lasde 8y 16 
bits, que note enganen, comprate 
ya una Goldstar 3D0. Cualquierotra- 
acabarastirandola. 

Goldstar 300, la unica consola que 
no se te quedara pequena. 



3DO 



Y de repaid 



GOLDSTAR ESPANA, AV. EUROPA, 21 



1) 661 63 32, FAX: (34-1) 661 64 54 



SI TIENES 130 PTS./DIA. YA TIENES TU CONSOLA 3D0 

GOLDSTAR TE LA FINANCIA Y TE DA UN VALE PARA QUE LO CANJEES EN CUALQUIER TIENDA 
Nombre del Padre: D.N.I. del Padre: 



Direccion: 



Ciudad: 



Tel: 



Envio estos dates aor fax o aor correo o simolemente llama al Deoartamento de Atencion al Cliente (Sr. Muriel) v daselos Dor telefono (91 - 661 63 32) 
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VIRTUAL 0TUP 



CIC / VIACOM NEW MEOIA 

En pneparacion: PC CO-ROM CWINOOWS 95) 
AVENTURA GRAFICA 



an sah- 
do de la 
te I e vi- 



un 
as- 
p e c 



sion dispuestos 
a arrasar -vir- 
tualmente, eso si- 
todos los ordenado- 
res que se crucen en 
su camino. 

Son los dos personajes animados mas 
salvajes, irreverentes, acidos, brutos, fe- 
os y bobos imaginados jamas. Dos cla- 
ros ejemplos de criaturas antisociales, e 
irrecuperables en grado alguno. Dos su- 
jetos que se adaptan perfectamente al 
modelo requerido 
Dara experi- 
mentacion en 
seres -casi- 
vivos. Evi- 
dentemente, 
no podian 
ser otros, 
h a b I a m o s 
de Beavis y 
Butthead. 
((Virtual Stupi- 
lity» es la pri- 
era incursion, 
ilvo error, de 
tos dos perso- 
jillos en el mun- 
del PC. La 
entura grafica 
i sido el genero 
scogido para 
u aparicion, 
:on un progra- 
ma, cuyo desa- 
rrollo se esta 
centrando en 



to que 
marca la 
Ifnea del jue- 
go: la fidelidad a la 
serie original. No hablamos 
tanto en lo referente al argumento 
en si, como al modo de plasmar el mis- 
mo en cuanto a diseno grafico y desa- 
rrollo de la accion. 

Las escatologicas aficiones de los 
protagonistas, se estan recreado 
con toda su crudeza en el juego -me- 
jor, no nombraremos ninguna-, en 
forma de “juegos", que aparte de dar 
jugosos puntos, haran que B & B se di- 
viertan como enanos. Todo, con un unico 
objetivo final, que B & B impresionen a su 
heroe callejero, Todd, para poder unirse a 
su banda y hacer todo tipo de trastadas. 
En total, mas de cincuenta personajes in- 
tervendran en la aventura, algunos ya co- 
nocidos por la serie de TV, como Daria, 
Mr. Buzzont, Van Driessen, etc. 

En definitive, ((Virtual Stupidity)) sera, co- 
mo la serie en que se basa, un juego al 
que amar u odiar, pero que no dejara in- 
diferente. Y ademas, solo funcionara bajo 
Windows 95. ^Alguien da mas novedad 
que ((B & B)>? 

F.D.L. 



SZB 



ESnggsjVlSEEIH 














W “Un simulador 
" aereo de 

combate realmente 
impresionante” 
PC ZONE 



“Sin duda alguna, 
uno de los mayores 
exitos del ano” 

PC GAMER 
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El Vigia del Universo 




ORIGIN / ELECTRONIC ARTS 

En preparacion: PC CO-ROM 
SIMULAOOR OE COMBATE 



■ unca es suficiente. Origin, por 
1 suerte -o desgracia- es una de 
1 esas companias que nunca se fi- 

■ jan un limite, y poseen una poco 
1 comun capacidad de mirar siem- 
1 pre un poco mas alia que los de- 
1 mas. Tecnica, diseno, calidad, 
■ innovacion... La capacidad, en 
| definitiva, de adelantar el futuro 

en materia de videojuegos. 
«Wing Commander lll» no fue la primera 
ocasion en que esto sucedia. La serie Ul- 
tima, por ejemplo, ha demostrado, con 
cada nuevo lanzamiento, esa especial ha- 
bilidad que poseen en Origin. 

Y, por supuesto, preguntarse de que mo- 
do van a conseguir, una vez mas, supe- 
rarse a si mismos, es logico. Veamos, 
pues, lo que «Wing Commander IV» nos 
va a deparar. 



ADIOS AL JUEGO 



El viejo sueno y empeno de Origin en la 
creacion y desarrollo de un nuevo genero 
-las peliculas interactivas- esta mas cer- 
ca que nunca de cumplirse, con «WC IV». 
Si en la ultima entrega de la serie dejaron 




bien clara su calidad tecnica al respecto, 
con escenas que combinaban el video di- 
gital con escenarios virtuales renderiza- 
dos, con este nuevo proyecto estan yendo 
mucho mas alia. 

Todo lo referente al rodaje en si, del que 
ya os hablamos en su momento -Micro- 
mania 9, octubre 1995-, ha centrado el 
grueso del trabajo -y el presupuesto- de 
«Wing Commander IV». La razon no es 
otra que, a diferencia de lo que ocurria 
con la tercera parte, donde la gran mayo- 
ria de decorados habian sido generados 
por ordenador, ahora estos escenarios 
han sido reales. La construccion de varios 
sets -38 en total-, en los que se desarro- 
llara la accion de los actores reales, ha 
obligado a Origin a plantearse «WC IV» co- 
mo un proyecto mucho mas cinematogra- 
fico que su anterior trabajo -recordemos, 
por otro lado, que el proyecto de un «Wing 
Commander V» para un futuro a medio 
plazo, ira precedido, si todo va bien, de 
una version en celuloide que podria dirigir 
el mismisimo Chris Roberts-. 

^Va a implicar esto un menor esfuerzo 
en el area de programacion? No, ni mu- 
cho menos. 










Cuando surge un juego como «WC lll», y 
al cabo de tan solo un ano ya se anuncia 
una continuacion, uno tiende a ser malo y 
pensar que la compania en cuestion no 
hace sino aprovechar material sobrante 
que. por una u otra razon, no se pudo in- 
cluir a tiempo. 

Y muchas veces, por desgracia, es asi. 
Pero todo indica que este no es el caso. 
La prueba mas evidente aparece en el 
mismo argumento del juego, donde, para 
sorpresa de propios y extranos, los Kil- 
rathi han dejado de ser el enemigo. 

LA AMENAZA 
INTERIOR 

En efecto, el ancestral enemigo, la raza 
Kilrathi, desaparecera en «Wing Com- 
mander IV» cediendo el puesto a una cria- 
tura mucho mas peligrosa: el hombre. 

El guion planteado por Frank DePalma y 
Terry Borst -que ya se encargaron del 
precedente-, coloca al usuario en una si- 
tuacion casi desconocida. Una guerra ci- 
vil esta a punto de desencadenarse, y el 
coronel Christopher Blair -Mark Hamill-, 
es llamado desde su retiro para hacerse 
cargo de los rebeldes de la frontera exte- 
rior. Pero todo no es lo que parece -ya 
se sabe, las apariencias enganan- y pue- 
de que Blair se encuentre con una com- 
plicada eleccion, al confrontar los intere- 
ses de ambos bandos. ^Que puede 




suceder a partir de esta premisa? Cual- 
quier cosa, conociendo a Chris Roberts 
y su equipo. 



Pero no nos desviemos de nuestro inte- 
res principal, el juego. 

Las distintas y multiples misiones -y ten- 
gamos en cuenta que el programs va a 
ser mastodontico, ya que se habla de la 
posibilidad de seis, o mas, CDs-, van a 
suponer la consecucion de cualquier ob- 
jetivo imaginable, ademas de las posi- 
bles historias alternativas, derivadas de 
las decisiones tomadas en uno u otro 
momento. Y en todas ellas comprobare- 
mos como Origin esta disenando, casi 
desde cero, un programs totalmente 
distinto a cualquier entrega anterior de 
«Wing Commander)). 

ANTE TODO, 

OALIDAD 

El diseno grafico, el control, la banda so- 
nora..., aunque, evidentemente, similares 
en el punto de partida a cuanto se podia 
observer en «WC III)), estan sufriendo va- 
riaciones sustanciales. El aspecto arcade 
parece ser el que va a dominar en la sec- 
cion del juego, con modificaciones en la 
calidad de las texturas y graficos presen- 
tados en pantalla -se mantienen las op- 
ciones de resolucion VGA y SVGA-. 
Gracias a la optimizacion de las herra- 
mientas de programacion y diseno, segun 
Origin, se va a conseguir mucha mas 
complejidad y realismo en las escenas 
presentadas en pantalla, al tiempo que 












un aumento de la velocidad de la accion. 
El sistema de control parece que sufrira 
una reduccion de complejidad, para ha- 
cerlo mas asequible al usuario. Es decir, 
todo se esta enfocando en la direccion de 
hacer viable un objetivo muy concreto: 
que pelicula y juego no interfieran entre 
si, para crear un conjunto lo mas equili- 
brado posible, divertido, entretenido, y ca- 
paz de mantener al jugador ante la panta- 
lla, durante un largo periodo. 

ALGUNA SORPRESA 

Tras las ocho semanas de rodaje de las 
secuencias de video, el ano empleado 



en materia de diseno de produccion y 
programacion, y la informacion que va 
llegando de Origin poco a poco, aun no 
esta todo dicho sobre la realidad de 
«Wing Commander IV». Se asegura que 




nos llevaremos mas de una sorpresa 
con la version final, siempre para bien, 
claro esta. 

En general, se nos ha advertido que es- 
peremos, de «Wing Commander IV», lo 
inesperado. 

Un mega proyecto como este «Wing 
Commander IV» puede deparar cualquier 
cosa, y, sobre todo, que lo que podre- 
mos encontrar en su interior sera un au- 
tentico lujo que, eso si, sera muy, muy 
exigente en cuanto al equipo necesario, 
como viene ocurriendo ultimamente. Pe- 
ro eso..., eso es otra historia. 

F.D.L 
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Distribuidor exclusivo 



Marcate un Birdie 

• Interactivo-realista. 

• Facil de usar y divertido para toda 
la familia. 

• Compatible con LINKS 386 PRO y 
PICTURE PERFECT GOLF. 

• 386SX a 16 Mhz., 2 Mb RAM, 
SVGA, Raton, Puerto serie, reque- 
ridos. 

• Calculo de angulo, velocidad y 
direccion en tiempo real segun el 
golpe. 

• Detecta caracteristicas del swing: 
hook o slice. 

LINKS 386 PRO incluido 




VIRTUAL 2000 

© (943) 32 11 28 / 32 18 84 
Fax: (943) 32 09 02 



Revoiuciona la musica 




WELCOME TO WEST 



FEEDBACK incluido 



Tamafio real. 2,5 Kgs. de peso 
486SX a 25 Mhz., 4 Mb RAM. 
SVGA, CDROM, Windows 3.1. 
Tarjeta sonido 16 bits., Puerto 
serie, requeridos. 

Pua y cable incluidos. 

Control de volumen, 
distorsion y feedback. 
Animacion realista. 
video alta calidad 
y procesamiento de 
sonido en tiempo 
real. 

Apoyada por Warner, 

EMI-y MCA. 

Premio lnnovations'95. 
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Una misiva prdveniente del 

REIND DE DAVENTRY, UNA MAN- 
SION POSEIDA, LA PETICION DE 
AYUDA DE UNA ACTRIZ FAMDSA... 

El trabajo se acumula en la 

AGENDA DE LOS AVENTUREROS 



U n o s 



GRAFICOS, Y AUNGPUE NO COBRE" 



MOS UN DURO POR ELLO, NOS 



CONSIDERAMOS SOBRADAMENTE 



PAGADOS. EL PLACER DE INVES 



TIGAR LO DESCONOCIDO ES 



NUESTRA MAYOR RECOMPENSA 



delante, no os que- 
deis en la puerta. 

Yo, el Gran Tarkil- 
mar, os doy la 
Lbienvenida a esta 
nueva asamblea de El Club de 
la Aventura. Nuestro orden 
del dia es muy extenso, asi 
que sera mejor que vayamos 
directamente al grano. Los 
meses precedentes a la cam- 
pana navidena siempre llegan 
cargados de novedades, tal 

como se ha podido comprobar en la reciente feria ECTS, 
celebrada en Londres. 

La primera conclusion que podemos sacar no deja de ser 
una noticia triste, aunque no por ello tenga que ser mala. 
Tras casi diez anos de pelearnos con esos pequenos ar- 
tilugios cuadriculados llamados disquetes, ha llegado la 
hora de decirles adios, al menos en todo lo que hace re- 
ferenda al software comercial. No en vano, TODAS las 
aventuras graficas previstas para los proximos meses so- 
lo van a publicarse en formato CD-ROM. Venga, no frun- 
zais el ceno de esa manera. Lo mas duro es desembolsar 
las 25.000 pts que suele costar un lector de CD-ROM 
decentillo, pero despues, las ventajas son incontables. Ti- 
tulos como «MundoDisco» o «Prisoner of lce», ya han co- 
menzado a demostrar las posibilidades del disco com- 
pacto. Ademas, tendreis acceso a cientos de demos, 
videos o programas completos a traves de nuestro CD- 
ROM mensual, por ejemplo, y os ahorrareis una buena 
cantidad de espacio en vuestro disco duro. 

UN PROMETEDDR FUTURO 

Cambiando de tema, otra de las noticias novedosas del 
mes es el definitivo asentamiento en Espana de las gran- 
des companies de software a nivel mundial, como es el 
caso de Virgin, BMG o Electronic Arts que, entre otras 
ventajas, nos van a permitir disfrutar de sus amplios ca- 
talogos de software budget. Si desde hace unos meses 



podemos adquirir los clasicos de Sie- 
rra a precios de risa, en breve, se les 
unira la serie «The Legend of Kyran- 
dia». Y si preferis las aventuras mas 
novedosas, podeis probar con los ul- 
timos titulos de Sierra On Line. Tras 
su union con la compahia francesa 
Coktel Vision, que se va a encargar 
de la distribucion de los productos de 
Sierra en Europa, nos vamos a ver 
inundados por las ultimas novedades 
del gigante americano. «King’s Quest 
Vll», «Space’s Quest Vl» y «Phantas- 
magoria» forman la primera avanzadilla, todos ellos fun- 
cionando bajo DOS, Windows y Windows 95. 

El retraso de casi medio afio en la publicacion de «King’s 
Quest Vll» se ha debido al largo proceso de traduccidn de 
las voces al Castellano, ya que no hay que leer ni una so- 
la palabra. El interfaz tambien ha sido modificado para 
hacerlo mas sencillo, sin que esto repercuta en la com- 
plejidad de los puzzles, que se mantienen en una dificultad 
media-alta. 

Precisamente, la demora motivada por la traduccion de 
«King’s Quest Vll» ha obligado a Coktel Educative a cam- 
biar sus planes, publicando «Space’s Quest Vl» y «Phan- 
tasmagoria» en version original, para despues proceder a 
la traduccidn a largo plazo. Esta medida ya se habia to- 
rnado anteriormente con programas como «Under a Ki- 
lling Moon», donde se nos ofrecla la version castellana 
meses despues, a un precio modico para todos aquellos 
que habian adquirido la version inglesa. Aunque parece 
una decision Idgica, dada la complejidad de las aventuras 
en CD-ROM, no deja de ser un paso atras en la larga lista 
de conquistas adquiridas por los usuarios no anglopar- 
lantes. No parece muy tentador para el consumidor de 
software el tener que adquirir la version en ingles, aunque 
se nos garantice la adaptacion al Castellano en el plazo de 
unos meses, con un desembolso adicional en algunos ca- 
sos, teniendo en cuenta que, si ya se ha terminado la 
aventura, la actualizacion carece de sentido. Este es un 
tema tan importante, que merece que lo debatamos a 




A 



A V 



N 



U 



A 



b s a f I o 3 



fondo en la seccion “^Y tu que opinas?”. 

^Creeis, por tanto, que es mejor disfrutar 
de la version en ingles al mismo tiempo 
que en el resto del mundo, con la vista 
puesta en una posterior traduccion, o de- 
beriamos esperar unos meses y disponer 
de una unica version en castellano, sin 
mas complicaciones? ^Tendrian las dis- 
tribuidoras que invertir mayores recursos 
en la traduccion de las aventuras, para 
agilizar el proceso, o el problems debe 
ser asumido por los creadores de los pro- 
gramas, realizando versiones en los idio- 
mas mas importantes, como ya hacen 
Psygnosis y Electronic Arts? 

Venga, espero con impaciencia vuestra 
opinion, que sin duda llegara a los oidos 
de los interesados, para que actuen en 
consecuencia. Teneis un par de meses 
para pensaroslos. Mientras, seguimos 
hablando de las novedades. «Phantasma- 
goria» es una aventura para adultos don- 
de multitud de escenas sangrientas y de 
sexo se reproducen en el interior de una 
mansion poseida. Ocupa la nada despre- 
ciable cifra de siete CDs, por lo que se 
convierte en el programs mas grande ja- 
mas visto. Esta mastodontica cantidad de 
Gigas se justifies si tenemos en cuenta 
que se han incluido numerosas escenas 
de video, graficos renderizados y una espeluznante banda 
sonora, muy al estilo de «The 7th Guest», aunque, os lo 
prometo, esta vez hay un juego entre medias, una aven- 
tura grafica de terror con la firma de Roberta Williams. 
Me han llegado rumores, sin embargo, de que la dificultad 
no es muy elevada, debido a la inclusion de un icono que 
nos ofrece pistas cuando estamos atascados. Todo se 
reduce a no usar estas pistas, claro esta, pero, ^hay al- 
guien que sea capaz de ignorarlas cuando no encuentra 
ese maldito objeto con el que avanzar? 

Por ultimo, tenemos «Flight of the Amazon Queen», una 



aventura a la antigua usanza que hara las 
delicias de los que han disfrutado con In- 
diana Jones Atlantis)), ya que es practica- 
mente un homenaje a esta. Los graficos, 
el interfaz, las situaciones, todo recuer- 
da a la mitica saga, con las ventajas 
-adiccion, jugabilidad y diversion- y los in- 
convenientes -graficos algo anticuados- 
que esto supone. 

LA VOZ DEL CLUB 

Tras las noticias del mes, pasamos a es- 
cuchar las peticiones de nuestros so- 
cios. Julio Cesar Garcia y Helena Santa- 
maria, de Zaragoza, preguntan: "^Como 
se saca la balsa de la caja del avion, en 
el juego «Amazon))?”. Al parecer, lo han 
intentado de todas las maneras, pero 
les resulta imposible, entre otras cosas, 
porque lo es. No hay que sacarla de la 
caja, sino hincharla con la bomba de la 
bicicleta que se consigue antes de llegar 
al aeropuerto. 

Jose Camos, alias “Vitto Corleone” de Ta- 
rragona, se sorprende de que «King’s 
Quest Vll)> funcione bajo Windows 3.1, 
cuando los juegos van mas lentos en este 
sistema. 

En realidad, en el caso de las aventuras 
graficas, esto solo es cierto en ordenadores poco poten- 
tes. No ocurre asi con Windows 95, cuyos programas 
nativos funcionan igual o mejor que las versiones DOS. 
Como «King’s Quest Vll)> incluye los tres formatos, puedes 
elegir el que mas te guste. 

Jose tambien quiere saber “que carajo hay que hacer 
para coger los alicates de la herreria de los enanos”, ya 
que tiene una demo de esta aventura y quiere acabar- 
sela. Si usas el sulfuro de la Cueva de los Vientos en la 
forja, el herrero se quedara dormido y podras hacerte 
con ellos. Sobre tus cuestiones relativas a «Simon the ^ 






Sorcerer)), estas son las respuestas: Para coger el 
milrith tienes que encontrar un fosil en la montana, eli- 
minar las impurezas en la herreria y decirle al arqueo- 
logo que lo has encontrado en el lugar donde esta el 
mineral que buscas. El vendedor ambulante sirve para 
venderle la gema de los enanos, y el vendedor bicefalo 
te permitira adentrarte en la guarida de los goblins, si le 
entregas la lista de compras que hay bajo una piedra, 
en la entrada a la mencionada fortaleza. Por ultimo, pa- 
ra librarte del pesado de la tuba, coge agua del pozo de 
la bruja, riega las alubias magicas, recoge sus semi- 
lias, plantalas en el estiercol de detras de la casa de 
Calypso, y cuando salgan los melones, introduce uno en 
el instrumento musical. 

Si recordais, hace unos meses hablamos de un “par- 
ser” creador de aventuras graficas, el «Game Builder 
Pro)). Victor Espigares, de Granada, y Antonio Perez, 
de Almeria, me piden el telefono de Friendware, su dis- 
tributor. Podeis encontrarlo en las paginas de publici- 
dad de la revista. Por otro lado, Christian Duro, de Cer- 
danyola [Barcelona), quiere saber si los graficos 
realizados con «Deluxe Paint Animator)) son compati- 
bles con este programa. La respuesta es un rotun- 
do SI. Sirve cualquier disenador que acepte el forma- 
to PCX. 

El ultimo de la fila es Conrado Anton, de Badalona, que no 
encuentra el vino correcto en «Larry I)). Tu atasco de mas 
de dos anos se resuelve si pones la radio cuando la chica 
te pide el vino. Un anuncio te ofrecera un numero de te- 
lefono de una tienda de licores. Solo tienes que llamar 
desde la cabina telefonica y un mensajero te lo llevara a la 
habitacion. jAnimo, que la tienes en el bote! -No sabes lo 
que te espera...-. 

No hay espacio para mas. Ha llegado la hora de despe- 
dirnos hasta el mes que viene. Las Navidades estan a la 
vuelta de la esquina, y el tiempo para disfrutar de las 
aventuras se va a multiplicar notablemente. Mientras tan- 
to, iros frotando las manos. «The Dig)) se acerca... 

El Gran Tarkilmar 



LA OPINION DE LOS EXPERTOS 

jSorpresa, sorpresa ! Tras varios meses ostentando 
el “number one " de las Mejores del Momento, «Full 
Throttle)) ha sido desbancado por su hermano mayor 
«Day of the Tentacle)). Parece que la espectaculari- 
dad de la ultima produccion de LucasArts no convence 
a los que buscan la jugabilidad de titulos como el ya 
clasico «Maniac Mansion II)). 



LAS MEJORES DEL MOMENTO 

Day of the Tentacle 
Full Throttle 
MundoDisco 
Lost Eden 
Prisoner of Ice 



TOP 5 

Indiana Jones Atlantis 
The Secret of Monkey Island 
The Secret of Monkey Island II 
Day of the Tentacle 
Simon the Sorcerer 



NOTA IMPORT ANTE 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opinioneso preguntas a la 
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4. 

San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis indicar en el sobre la reseha «EL CLUB DE 
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo mas rapidamente posible. 












REBAJAS DE INVIERND. SALDDS DE LA ULTIMA TEMPDRADA. igUIERE SER USTED MUCHD 
MAS ALTO, MAS GUARD Y MAS LISTO? PUES NO LO SERA PDRgUE ESTA AHORA MISMO LE- 
YENDO ESTO Y NO ESTA JUGANDO AL JUEGO « BOOM 3-4» EN EL FABULOSO ORDENADOR YBM 
TRENTIUM A 450 MHz. VAYA A LA TIENDA MAS CERCANA Y ADgUIERA NUESTRO FABULOSO 
PROGRAMA Y DEJE DE CONTEMPLAR ESTA PUBLICIDAD. <L □ ES Q U E ACASO NO PUEDE? NO ME 
PUEDO GREER QUE USTED SE DEJE INFLUIR POR LO gUE HEMOS ESCRITO EN ESTE PAPEL. L D 
gUIZA SI? PUES SIGA USTED LEYENDO, gUE ESTE NUMERO DE MlCROMANIA LLEVA MAS 



ANUNCIOS gUE NUNCA. 
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T ienen el poder de influir en la forma 
de pensar de las personas, condi- 
cionando de una u otra manera 
una determinada eleccion. Nos di- 
cen que debemos hacer, como te- 
nemos que vestir, lo que tenemos 
que beber, la pelicula que mas nos interesa ver, y 
el videojuego al que es mejor jugar. 

Estan presentes en todos los aspectos y rinco- 
nes de nuestra vida diaria, unas veces ocupando 
grandes espacios y otras sutilmente ocultos. Pe- 
ro tanto de una como de otra forma, su poder es 
elevado y no debe ser subestimado por muy pe- 
quefio que parezca. Sus armas son ilimitadas y 
muy variadas. Es la publicidad, a la que ni el mun- 
do informatico es inmune. Ni mucho menos. 

Y las tecnicas que utiliza son las mismas que a la 
hora de anunciar cualquier otro producto. Un jue- 
go, un periferico o una consola son tan impor- 
tantes como cualquier otra cosa, por lo menos 



allende nuestras fronteras. Y es que, en nuestro 
pais, como siempre, vamos retrasados con res- 
pecto a todo eJ mundo, y no solo en la hora. 

Al tradicional recato y comedimiento existente de 
un tiempo a esta parte en las puritamsimas tie- 
rras angloparlantes, donde por cortar cortan 
hasta secuencias de «A!addin», ha sucedido un 
descaro publicitario sin precedentes. Es como si 
ahora a todos los publicistas les hubiera dado 
por sacar de sus anuncios las castas y correctas 
caratulas de los juegos e inundar Ja prensa es- 
pecializada en videojuegos de frases provocati- 
vas y con doble sentido, apoyadas por las image- 
nes adecuadas, como podreis comprobar en el 
reportaje. Aunque haya algunos detractores de 
estos metodos de marketing, se sigue al pie de la 
letra el conocido lema de vale todo, todo vale, 
con tal de conseguir vender el producto. 

Aqui aun tiene que Hover mucho para que vea- 
mos unas publicidades tan directas y atrevidas 



en nuestras revistas de informatics. Ahora que 
parece que timidamente van apareciendo anun- 
cios de consDlas en television, y de juegos y sis- 
temas operativos con amplias ventanas en to- 
dos los papeles del pais, seria un buen momento 
para empezar a cambiar la mentalidad. 

Y es que en el Reino Unido hay hasta vallas pu- 
blicitarias con anuncios de juegos, y mensajes 
comerciales de videojuegos antes de las pelicu- 
las en los cines, por lo cual no es de extranar 
la competicion entre publicistas por hacer sus 
anuncios cada vez mas osados. Desde luego 
como la osadia y las ideas originales y diverti- 
das tengan que cruzar a nado la distancia que 
separa nuestro pais del mundo exterior, en- 
tonces esperad sentados, y a ser posible le- 
yendo este fenomenal -algo de publicidad- re- 
portaje sobre como son los anuncios por ahi 
fuera. Pero eso si, que nadie se me escandali- 
ce, que no es para tanto. 




reportaje 



Direct o al corazdn... 




ENJOY INTERACTIVE GAMES ? 
MAKE A CAREER OF THEM ! 





tty play to win 









GAME es una cadena inglesa de tiendas de informatica 
que solicita empleados. Ademas de un sustancioso 
sueldo, este trabajo parece tener otros interesantes 
incentivos, como podeis observar. 



"Tal vez si no hubierasjugado tanto con tu gusano...", 
aviso del peligro que pueden tener ese tipo dejuegos 
en los momentos decisivos de la vida del hombre. Nos 
avisan para que luego no quedemos mal con ellas. 



Coches, mujeres provocativas ligeras de ropa... En 
Psygnosis no se han complicado mucho la vida en 
elegir tema para un anuncio que llame la atencidn. Y 
si no record ad el ref ran de las carretas... 





Es el recurso mas usado en los 
anunrios, y quiza sea el mejor, por lo 
faril que le resulta captar la atencion 
inmediata del espectador. Elaspecto 
sexual, en una u otra manera, vende 
de maravilla, ademas de dar lugar a 
anundos tan sugerentes y llamativos 
como los que veis a continuarion. 
Senoritos y senoritas en curiosas 
situadones que inevitablemente 
llaman la atendon, aunque no 
tengan nada que ver con lo que 
anundan. Pasen y lean. 




The world’s greatest PC combat fl 






Aqui esta m os f rente a un dogma defe bastante demostrable, pese a quien le pese. Traduccion: "Tu 
pene tendra siempre el mismo tamano ... Fastfdiate . " (Lo ultimo no es rigurosamente cierto, pero 
no podemos escribir tacos en la revista). No os preocupeis, siempre podreisjugar a «EF2000». 
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The excitement. 
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With games this good we don't 

have tO 

blow our ownJ: 
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o mas abajo? 





After many months on the job, 

there's nothing like a good release 



£7 sujeto que nos muestra aquf detalles de su vida 
mas fntima es James Beaven, ex-Jefe de 
Reladones Publicas de SCI, con motivo de la 
campaha publicitaria de «Kingdom 0'Magic»y 
«6ender Wars » . Decimos "ex" porque ahora 
trabaja para Virgin , que a l parecer ha quedado 
muyimpresionada por la forma que el muchacho 
tiene de promocionar sus productos . Hagamos un 
seguimiento en el tiempo de las publicidades. 

La primera publicidad titula "La excitacidn 
aumenta" yfue con motivo del ECTS. La siguiente 
dice "Con juegos asf de buenos no tenemos que 
tocar nuestra propia trompeta". Sin comentarios. 
Despues viene un juego de palabras ("coming 
soon" -"muy pronto"-) que solo entienden los 
ingleses y quien vea la imagen que lo acompana. 

Y para finalizar, "Despues de muchos meses de 
trabajo, no hay nada como un buen lanzamiento" 
("good release" es otro juego de palabras de 
significado algo escabroso). 

Estan locos estos de SCI. 



IM325XSS) 



MANIA I 





reportaje 




Con palabras cuidadosamente escogidas, unos ligeros toques machistas y fotos de hace decenas de ahos, SCIy «Gender Wars» enfrentan a los hombresylas mujeres. El 
mensaje: "Mientras las mujeres cocinan la comida, Jack , Arthur , Sid and Jim traman un venenoso plan. Su mi si on... destruir a l generofemenino. Sabian que habia que tener 
muchas pelotas . " dice el an undo de la izquierda en el que varios hombres juegan con bolitas. "Mientras los hombres estaban en el bar , Mertyl, Dot, Eva y Nancy codnaban un 
mortal plan en su CD ROM instalado en secreto. Su mision... destruir al genero masculino. " se lee en el de la derecha. iQuien ganara?. 



Anuncios con mala... 




Una de nuestras preferidas. Toda una colecdon de person ajes historicos algo peculiaresy con muchas cosas en 
comun. Y entre ellos, un invitado de excepdon al que no le sento espedalmente bien aparecer entre tal elenco 
de hombres. Resultado: su cara desaparedo de las vallas que mostraban este anundo, pero no de aqui. El se 
pierde estar entre los grandes records de «Command & Conquer», de Virgin. ^Alguien sabe quien es el 
misterioso personaje? Como premio, sorteamos entre los acertantes un viaje al atolon de Mururoa. 



EVERY CHRISTMAS 
THE ROADS ARE FULL 
OF MAD MEN. 




"Cada Navidad las carreteras estan llenas de locos". 
Hasta aqui parece un anundo de la DGT, pero continua 
con la f rase "unete a ellos". «Screamer» impacta 
incluso con sus publiddades. Impresionante. 



De entre esta gran selecrion de anuncios, en este apartado se encuentran los mas atrevidos, desconcertantes e ironicos. 
Los hay para todos los gustos, pero ninguno de ellos tiene desperdirio porque todos despiertan la sonrisa en la audienria. 
Aqui estan los que mas nos gustan a nosotros, y seguro que vosotros hallareis vuestro preferido. A reir tocan. 
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Jugar a «WipE'out"» puede tener efectos secundarios 
tan peligrosos como ios det anuncio . Psygnosis usa la 
sangre para animarnos a jugar . Paradojico. 




Este chico tan mono y cruelmente marcado por id 
("Mercancias fuertemente m a read as") nos recuerda 
que el Mai esta entre nosotros . Por culpa de «Hexen». 




VIOLENCE 

HITS NEW 
HEIGHTS 
ON JUNE 

19TH 




E MUSCLE 



BET YOU 
WAIT 
FOR JUNE 




Otro buen ejemplo del efecto que produce la combinacion de las 
imagenes adecuadas con las palabras mas malintencionadas . 
Sarcasmo a tope en estas tres publicidades de «Warriors» que 
tienen de todo: violencia, desnudosy fervor religioso. 



IfllMrlST 57 



reportaje 



Para todos los publicos 




El virus conoddo como «Zoop» viene de Estados 
Unidos. Es muy contagioso, afecta a toda la pobladon, 
la cura es desconodda, y su pnndpal caracterfstica es 
la de crear adicddn aljuego del mismo nombre. 




La N avid ad es tiempo de paz para todos men os para 
PlayStation , a quien id ha echado una maldiddn. 
iCual? La peor de todas: « Doom », lo que hace 
presagiar, sin duda, poca tranquilidad. 




El antes y el despues de la erupdon del volcan 
l /esubio, segun Sound Blaster 32. Se acabo la 
artesania de los efectos de sonido , para darpaso a los 
efectos "reales" de sonido. Ironicos Creative. 



La mente creativa de los publidstas no 
tiene h'mite, aligual que los recursos 
de que disponen, lo que no deja de 
sorprender a propios y extranos. En 
este apartado mostramos las 
publicidades "inocuas" que, sin 
embargo, llaman la atencion, lo cual 
tiene su merito, ya que no es facil 
atraer sin provocar o sin exhibir carne 
fresca femenina. No tienen 
desperdicio. 







*1 








«®S,W3 KELL 




No podia f altar en un reportaje de anuncios uno de 
bebida, pero sumamente venenosa: "Absolute Doom". 
No se que pensaran de el los amantes del vodka , pero 
lo que es a nosotros nos parece muy ocurrente. 




Nosotrosya hemos sufrido en nuestras carnes la 
epidemia «3D Lemmings», y si no, mi rad la revista del 
mes pasado. Cualquiera de vosotros podeis ser el 
siguiente. ±No tendreisya algun mechon verde? 



NATO Pilot 
Training 



1990 
£3 2bn 
1995 

£50 

A sm.ill piice to pay for wotld peace 

;Tho best balance The orfy game to la? 
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A la OTAN le cuesta 3.2 billones de Libras entrenar a 
un piloto de combate. Ahora, por un precio irrisorio 
cualquiera puede tener un EF2000 en su casa. "Un 
bajo precio por la paz mundial" segun Ocean. 




«Spycraft» es un juego queya tiene historia antes desalir a l mercado. Esta empezd cuando 
recibimos misteriosos paquetes que contenian un periodicoy un libro, con anotaciones a l 
parecer en clave. La aparicion en la prensa anglofona de anuncios con las siglas KGB y CIA , 
y las f rases "Un bianco seguro. lEstaras preparado?", y "± Quien esta traicionando? Solo tu 
puedes decidir. ", no hizo sino acentuar nuestras sospechas. Finalmente , la duda se despejo 
a medias cuando conocimos que Activision preparaba «Spycraft. The Great Game». Solo a 
media, s porque hay pocas noticias de ese juego. Una cosa es segura: es de espionaje. 









La soserfa hecha anuncio 




■ ii ip 

No tenemos nada contra el anuncionte, pero si contra 
el publidtario. No hay anuncio mas insulso que este, 
por lo menos aqui. Ysi lo hay no lo hemos encontrado. 
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Dice Electronic Arts a otras compahias: "Elios nos 
conocen. <Te conocen a ti?"y lafoto es de Alcala de 
Henares. Esta es la imagen que tienen de nosotros. 




, 

La ausencia de imaginacion de este anuncio es 
escandalosa. Cuatro pantallasy un logo colocados sin 
ninguna gracia crean un conjunto nada atractivo. 



Este es otro tipo de anuncio que abunda mucho , pero 
que no atrae ni despierta nada a quien lo observa. Por 
lo menos , enseha bien los pads , que no es poco. 



Como tiene que haber de todo, tambien hay una sene de publicidades lamentables y 
deplorables. Unas por la forma en que estan hechas, otras por ser simptonas a mas no 
poder, y las demas por ser tontas o carentes de todo interns. Que cada uno las vea y las 
catalogue segun su criterio. Algunas son imperdonables. 



Mas que una 
carpeta de prensa 




Las ocurrenrias de las companfas de 
software para dar a conocer sus 
productos no se limitan a las 
publicidades, sino que aprovechan 
cualquier motivo. Las ferias, como el 
E3 y ECTS, es uno muy bueno, en el que 
se dedican a repartir a diestro y 
siniestro documentation contenida en 
carpetas tan gradosas y ocurrentes 
como estas. 









[oncurso 





A elegir: 
PC-CDROM, 
Super Nintendo, 
Megadrive, 
Playstation o 
Saturn 



t 



Realmente te gusta 
el futbol o es solo 
por las quinielas? 
Si estas en el segundo 
grupo FIFA 96 no es para ti. 
Ahora, si te apasiona el futbol de verdad 
podras averiguar facilmente las 3 preguntas 
que te planteamos y ganar uno de los 25 juegos de FIFA 
96 que sorteamos. Ademas, tu eliges el formato: CD-ROM, 
Megadrive, Super Nintendo, Play Station o Saturn. <Listo? 



Comienza el partido, no dejes que te metan un gol. 



I “El programa viene en 6 idiomas diferentes, castellano incluido’ 
^verdadero (v) o falso (f)? 



t # ^ ;Cual de estas pantallas es de FIFA 96? 




♦ ® # Solo una de las afirmaciones que hacemos sobre FIFA 96 
es verdadera. ;sabrias cual? 

A. - En FIFA 96 puedes cambiar el color del vestuario de 
los equipos. 

B. - En FIFA 96 (versiones 32-Bits) puedes ver el 
partido desde 7 perspectivas diferentes al haber 7 
camaras flotantes. 

C. - En FIFA 96 hay una modalidad avanzada 
de juego (Crazy Game) en la que juegas con 
dos balones a la vez. 




SPDRTS, 

ELECTRONIC ARTS 



MTCflO 



BASES CONCURSO FIFA 96 
I. - Podran participar en el concurso. todos los 
lectores de la revista MICROMANIA que envi- 
en el cupon (no son validas las fotocopias) a la 
siguiente direccion: HOBBY PRESS.S.A; Revista 
MICROMANIA; Apartado de Correos 400; 

28 1 00 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: «CON- 
CURSO FIFA 96» 

2 - De entre todas las cartas recibidas con la 
respuesta correcta. se extraeran 25 que gana- 
ran el juego FIFA 96 en el formato que quieran a 
elegir entre;: CD-ROM. Super Nintendo. Mega- 
drive. Sony Playstation o Sega Saturn. El premio 
no sera, en ningun caso. canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las car- 
tas recibidas con fecha de matasellos de 20 de 



noviembre 1 995 al I de enero de 1 996. 

4. - El sorteo se realizara el dia 5 de enero de 

1 996. y los ganadores se publicaran en el nume- 
ro de febrero de 1 996 de la revista MICRO- 
MANIA. 

5. - Caso de que algun premio se extravie en el 
correo. el propietario dispondra de tres meses 
desde que se publiquen los nombres en la revis- 
ta para notificar a la revista la no recepcion de 
los mismos. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo im- 
plica la aceptacion total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no es- 
pecificado en estas bases, sera resuelto inapela- 
blemente por los organizadores del concurso: 
ELECTRONIC ARTS SOFTWARE y HOBBY 
PRESS. 



CUPON 

DE PARTICIPACION 
FIFA 96 

(No son validas fotocopias) 

Nombre 

Apellidos ..... 

Direccion 

Localidad A..... 

Provincia 

C. Postal Telefono: 

Creo que no me han metido ningun gol, y las respuestas 
correctas son: 

1. - 

2 . - 

3.- 

Caso de resultar ganador, quiero FIFA 96 en 
\ formato: ' 







S i de verdad te gusta el baloncesto 

no busques mas. En los apenas 1 2 J 
centimetros que ocupa un CD Dinamic J 
te ha preparado la mas grande video- / 
enciclopedia interactiva de nuestro / 

basket. / j 

Empieza husmeando en su sistema de / fj J 
informacion: hasta el ultimo dato que / 
ha generado la ACB desde su inicio / 
esta a tu disposicion. Los entrenado- / 

res, los arbitros y los mas de / 

1 100 jugadores^que alguna 

bellon... Todos los 

partidos que se han ju- 

gado, casi 5000, con re- 

sultado, cancha, arbitros, in- 

cidencias... Y esto no es todo. / 

Sigue curioseando en CD 1 & 

BASKET96. En su interior es- * / M 
tan tambien las mejores juga- f ; M ^ 
das de la Liga 94/95 en forma- - ^ 

to de video digital. Mates, ^ % 

triples, asistencias, tapones... / mi 9 
Son mas de 300 jugadas y m 

dispones de moviola. Para / 

desconectar de todo y re- / = 

crearte. Y si quieres volver L 

al pasado pon en marcha el 

video de recopilacion reali- 

zado por Pedro Barthe con las jugadas his- 

toricas de los 1 3 afios ACB. 

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego 
con mas de 7000 preguntas sobre la historia de la 
ACB que te hara cuestionarte seria- 
mente si es verdad que sabes de 
baloncesto. 

Y todo en un CD-ROM 

r 

y hibrido compatible Mac- 
Windows y con el 
PCBASKET 3.0 de re- 
\ galo para los usuarios 



Incluye la version 3.0 de PCBASKET, 
el simulador de baloncesto definitivo 



Ya a la venta 
en quioscos, 
Ubreriasy 
tiendas de 

informatica \ 



Esto es CDBASKET 96. Y 
el precio no es una errata. 



1 
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Multimedia para incondicionales del Basket 












tiva del baloncesto profesional. 



Jugadores, ent r^nodoms^dj±dlros y club es 

La base de datos mas completa del baloncesto, avalada por ACB e IBM 




Solo las estadisticas de los mas de 1100 jugadores ocuparian cien- 
tos de paginas en un libro. En CDBASKET no son mas que el princi- 
pio. Su historial, su palmares y su foto, el analisis de todos los entre- 
nadores y arbitros, la historia de todos los clubes y una reseha de los 
casi 5000 partidos disputados terminan de conformar un arsenal de 
datos irrepetible. 



Desde la primera liga ACB hasta la 95/96 



Basket 9tg j uu UoosACB 



ar 
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Las Liga* ACB 



1 3 anos de baloncesto estelar 





Puedes realizar impresiones de las fichas tecnicas 



Un CD-ROM imprescindible para los amantes del basket 



L os Videos 



Aids de 50 minutos de video digital con las mejores jugadas 



mrmz 



TriviaBasket 



Momenta* estelare* 

Los mejores momentos de la ACB en un video espectacular 



Pon a prueba tus conocimientos 




Disponible en version CD-ROM Multiplata forma 




Producto 

Licenciado 

Oficial 



Aquella jugada que se quedo en tu retina esta aqui, seguro. 
Porque hemos seleccionado mas de 300 de la ultima Liga, las 
mas espectaculares. Pulsa el PLAY y disfrutala. Pide una repeti- 
c/'on y analizala. Mirala ralentizada y recreate. 0 echale un vis- 
tazo al pasado: tienes un video de los grandes momentos ACB 
desde 1 984 . Y si dices que sabes de baloncesto juegate un 
Trivia-basket. A lo mejor resulta que no sabes tanto. 



CD-ROM multiplataforma 
PC Windows™ y Mac™ OS 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

D/NAM/C. ftVl LTIMEDI A 
















For supuesto, no quedaran sin celebracion, \ t 

pero tambien hay que ser consciente de que ^ ^ 

estamos en una epoca propensa a que se ofrez- 

can nuevas aventuras a nuestro insaciable afan de 

riesgo. Quizas el grupo pueda, no obstante, descansar en 

esa preciosa Noche Buena, aunque estemos en terrenos tan hos- 

tiles como son Terra, Pagan o las Lands of Lore. 

Y ahora llegan los parrafos en que mas meto la pata, al menos 
durante el ultimo ano. Tal es que no me atrevo ni a escribir. Lle- 
vo anunciandoos que sale tal JDR o tal otro, y aqui no sale ni el 
gato. Pero como soy' de natural osado, volvere a decir lo de 
siempre: ya debe estar publicado o a punto de «Dungeon Master 
II: Legend of Skullkeep». Si os finis de mi, compradlo segun veais 
su caja; y espero que hablemos mucho de el. 

Otro que segun todos los indicios parece ya en la parrilla de sa- 
lida es «Stone Keep»; ya habeis visto la buena pinta que tiene. 
Yo me reservo, por si acaso, la opinion por el momento. Y como 
pequena sorpresa tenemos lo ultimo de SSL Transcurre en un 
nuevo mundo, en este caso Aden, y se llama «Thunderscape». 
Ya hablaremos de el, aunque no estoy seguro aun de que se vaya 
a publicar por aqui. 

Las miradas al exterior son levemente mas halaguenas que en 
nieses pasados, dado que parece haber algo de movimiento en 
nuestro genero de JDRs. Pero de todas formas, parece que he- 
mos de pensar en despedirnos de los clasicos y puros JDRs: cada 
vez son mas una mezcla de varios generos. Y es que esto del CD- 
ROM liace que todos los juegos parezcan iguales. 

Y termino recordandoos la oferta vigente, que comienza princi- 
palmente por Lands of Lore, pasa por Terra y Xeen -en la saga 
Might and Magic- y termina en Pagan -saga Ultima-. Por suer- 
te, son aventuras que ofrecen in teres para rato. Dejo ya paso a 
los demas companeros de la reunion, en justa reciproeidad por 
el monologo a que os sometf en la pasada reunion. 



& Javier Ifuguez, de Guadalajara, es un ejemplo de ma- 

niaco que, tras pasar sus malos ratos con el Rat Over- 
lord al comienzo de su periplo por Terra -en «Might and Ma- 
gic 1I1»- fue capaz de salir adelante, y ahora comenta cosas de esta 
saga como que "no solo tienen un argumento complejo y elabora- 
do, sino que la cantidad de terreno a explorar y la posibilidad de 
organizar la busqueda como quieras...". Por desgracia, critica con 
dureza la traduccion que hace Proein en «Clouds of Xeen». 

Javier aprovecha para exponer algunos problemas, que se pasan a 
resolver. El hermano que te envia a Slithercult Stronghold -"the 
missing brother", el que falta- es, logicamente. Epsilon, como sa- 
brias si hubieras seguido los consejos de Brother Alpha a quien te 
encuentras en Bay watch. El numero que te piden en la Arachnoid 
Cavern es, lo digo sin pistas, no estoy de humor, el 20301. Final- 
mente, Javier pide consejo sobre hacia donde encaminar sus pasos 
tras haber visitado el Ancient Temple of Moo y los dos lugares alu- 
didos antes; yo te recomiendo unas visitas a las ciudades de la isla 
principal, o una visita a la Fortaleza del Miedo. 

Los votos de Javier se distribuyen, a razon de dos puntos por can- 
didato, entre los tres «Might and Magic» aqui publicados. 

Vamos al norte, donde Ivan Gonzalez, de Torrelavega (Santander), 
tiene un problema "muv gordo" en «Lands of Lore». A ver si lo po- 
detuos "adelgazar": esta situado en la planta baja del castillo Cim- 
meria, en una sala a cuya entrada le ban arrebatado la brujula y el 
mapa; para salir de la misma, y una vez conseguida la imprescin- 
dible estatuilla del dragon, ten en cuenta que el muro dos casillas 
mas al oeste del pasillo en que encuentras la figurita es falso..., y no 
es el linico de tan divertida estancia con tal caracter. 

Los J DRs preferidos de Ivan son los que combinan de interior y ex- 
terior, y el argumento es de importancia; ademas, le preocupa el 
"virus" que tienen los disenadores de JDR -nuestros Dungeon 




que mandarnos una carta a iB siguientff direction: MicrorrtahiaVC/Cir19>las 4,* ' 
eri el sobre seccion MANIAG03. DtL CALABOZO. ^ ^ £ * ' ' 
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larticipar en esta §ecci6n soldier 
is ffe^gsr Madrid. l\lo &toidli6 itidii 



H persona je. Final men te, recojo 

1 los seis votos de Ivan se de- 

lejos, pero no nos movemos. 
ijamos a Las Palmas de Gran 
)s espera Ruperto Hernandez, 
en « Lands of Lore», donde la 
? la cuarta Have magica nece- 
cro del rey. Tiene ya la Dawn, 
son, y sospecha que la cuarta 
£ esta en el segundo piso de las ca- 
vernas Catwalk. Bueno, caliente, pe- 
ro no del todo. En realidad, la Have 
que os falta esta en los calabozps que tHJ 
hay bajo el castillo Cimmeria, ocultotras | - 

una pared que cedera su paso al pulsar el fcnj. 11^* 
botdn adecuado. Y, obviamente, para con- [tfe 
seguir derrotar a Scotia habreis de salvar & 

primero al rey, o sea que no os extrane que 
os de "p'al pelo" entretanto. Por cierto, 

, 1 1 L' •gWMKIME'ntoEfcdggg JE 

tambien los votos de Ruperto van mtegra- 
mente a este delicioso juego... Claro, luego 
queda el primero en nuestra clasificacion. • ^ 

Paso a una rolera malaguena, Adela M J 

Dalnau, emigrada del rol de mesa al de V 

"computer". Sus preguntas se dedican a 

«Wizardry VII: Crusaders of Dark Sa- 

vant», cuya ausencia de nuestras reunio- 

nes le extraha. En fin, Adela, como sabeis, 

sois vosotros quienes decidfs de que ha- 

blamos, y si no sale mas a colacion este 

juego, por algo sera -habiendo otros, como los que tii misma ci- 
tas, a mi no me extraha-. Vamos con las preguntas, en algunas 
de las cuales podre echarte un cable: las ruinas Rattkin son per- 
fectamente accesibles, si exploras bien la zona que dices bloquea- 
da por arboles. En cuanto a la palabra para el pozo de Munkha- 
rama, creo recordar que tenia que ver con dinero, pero no me 
hagas mucho caso... ^algun maniaco puede ser mas concreto? 

El funcionamiento de la apertura de puertas es como sigue -uno 
de los mejores aspectos de este JDR, sin duda-: segiin la dificul- 
tad, aparece un numero variable de cuadros cambiando de color 
entre rojo y verde; el ciclo de ambos depende de la habilidad del 
que este intentando abrir la puerta, de forma que a mayor habi- 
lidad mas tiempo esta en verde; para conseguir la apertura, hav 
que poner todos los cuadros en verde, parandolos en su movi- 
miento de uno en uno. Si no lo consigues, puede que se bloquee 
la puerta, haciendola posteriormente inabrible. Siguiendo la ten- 
dencia de la reunion, Adela no reparte sus puntos y los dedica 
fntegramente al JDR de que acaba de hablar. Hablamos ahora de 
un recien llegado a nuestra reunion, aunque lleva algo asf como 
un ano publicado. Se trata de «Ishar 1II», v lo saca a colacion Ma- 
rio Cardells, de Valencia, para plantear las siguientes incognitas, 
que transmito a los restantes aventureros: £hay que hacer algo 
aparte de rescatar al mago-rata en el bosque de la primera puer- 
ta? iy en el pantano, aparte de coger la espada y el cristal?, ^que 
hay que hacer para entrar en el palacio? -mi aportacion: en una 
casa del norte encontraras seis disfraces para tal efecto-, ;donde 



esta la terce- 

Tambien tiene alguna duda 

mas tecnica sobre « Lands of Lo- 

re»: si se puede jugar en un 4S6 DX/2 

con el. Mi experiencia me demuestra que 

si, no porque yo use esos malditos cacharros 

infernales, claro. Y en cuanto a esas continua- 

ciones de «Ultima VI 1 » de que hablas "Forge of m! 

Virtue" y "The Silver Seed", cabe pensar que no van 

a ser publicadas en nuestro pais, por lo que puedes ir 

pidiendolas a U.S.A. La serie Ultima es la preferida de 

Mario, si bien le extraha lo poco que 
■sri&jr . . . . , , . . . * . 

hemos hablado de Mshar 111*': te digo * 

Ha 1° H ue Adela respecto a « Wizardry 

Si HV -v - \ • I.o> voto> de Mario reparten 

- entre «lshar 1I1» y ^Ultima Vlll: Pagan*. 

KS |^ @|! ^ ir cerrando el quiosco, si os pa- 

gg g^ggl rece. temo H u0 hemos dejado olvidado 
&rl_ por tercer mes consecutivo nuestro rincon 

mmm ^ novat °. Vaya tela. A ver si en 

S la siguiente reunion alguno me lo recor- 

dais, que os poneis a hablar y luego no hav 

quien os pare. Antes de despedirme, de- 
^ jadme que os felicite las navidades con ca- 

si un mes de adelanto. no sea que no nos 
r . 4h veamos hasta pasadas tan felices fechas. 

£ Disfrutad estas esplendidas ocasiones: el 

4 >' . * * ' proximo mes, mas. 



Que <<Lands of Lore» sea nuestro numero uno, no creo que resulte 
extrano a nadie; que «Pagan» mantenga ese segundo puesto y que 
se sigan peleando las sagas de «Might and Magic» y « Ultima* en 
nuestra list# no son tampoco cosas inesperadas. 

Por ello, lo mas nuevo v agradable es ver, mucho tiempo despues 
de su duradera epoca dorada a «Shadowlands» en esos puestos 
de honor, nuevamente. Nos recuerda que los excelentes JDRs de 
hace unos ahos pueden constituir savia nueva para muchos re- 
cien llegados a este mundillo, y mas en estos momentos de crisis 
que padecemos. 

Por cierto, que el final de la misma con la llegada de «Dungeon 
Master Il», ^supondra el comienzo del declive de « Lands of Lore»? 
Empezaremos a saberlo dentro de un mes, con nuestros votos, que 
de momento le siguen colocando en el privilegiado honor de ser 
nuestro preferido del mes. 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1 Lands of Lore 

2. - Ultima Vlll: Pagan 

3. - Might and Magic III: Isles of Terra 

4. - Shadowlands 

5. - Ultima VII: The Black Gate 



Hay ocasiones en las que 



una palabra vale lo 
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SIMULADOi 

DE.COCHBS 

de la nueva 
generation 



flint* ?nj 



Nuevo 



Diseno 



iQue CONSOLA 
y que JUEGOS 

comprar 



v llevate gratia run ^ A §| n tendo 

todas las novedades ne 



HOBBY PRESS 
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U AN DO MUCHDS DE NDSDTRDS ESTA- SIDD SUMAMENTE EFECTIVD, HA C AM B I ADD NUES' 



B AMDS CDNVENCIDDS DE QUE LA DRI 



TRDS HABITDS HASTA EL PUNTD DE NO JUGAR 



GIN ALIDAD Y LA SIMPLEZA MAXIMA CDN NINGUN DTRD PRDGRAMA. N O OS PODEIS 

QUE DAN LUGAR A LA ADICCIDN EN IM AGIN AR HASTA QUE EXTREMD LLEGA LA ADIC" 



ESTADD PURD ERAN ALGD DEL PASADD, TEAM 



CION QUE ESTE JUEGD CREA EN GRUPDS DE 



1 V NOS HA GDLPEADD BRUTALMENTE PARA /0° PERSONAS A P A R E N T E M E N TE NDRMALES. Y 

/<Q O 

SACARNDS DE NUESTRD ERROR. EL IMPAC- ^ ^ LD PEIOR DE TODO ES QUE ND TIENE CURA. 

* s 



TO QUE «WORMS» NOS HA CAUSADO HA 



Avisados ESTAIS. 




M 1 L L O i E S fD E 0= 



TEAM 1 7/OCEAN 
Disponible: PC, PC CD-ROM, 
MAC, MAC CD-ROM, 
PLAYSTATION, SATURN, 
SNES, MESA DRIVE, CAME BOY 
V. Comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 



D esde aqui advertimos que 
«Worms» deberia llevar en su ca- 
ja una llamada que alertara sobre 
la peligrosa adiccion que produce. 
Mas que nada, porque en la re- 
daccion estamos todos afectados 
por un sindrome que nos impulsa 
irresistiblemente a jugar una par- 
tida tras otra. 

por que? La clave reside en la 
simplicidad. Es de sobra conocido que las 
ideas mas simples dan lugar a los juegos 
mas adictivos que existen, y la que da vida 
a «Worms» no lo puede ser mas. De dos a 
cuatro equipos de cuatro gusanos, -si, 
gusanos- luchan todos contra todos hasta 
que solo queda vivo algun componente de 
un solo equipo. Argumento sencillo donde 
los haya, que fundamenta un megajuegazo 
que se coloca a la altura de grandes clasi- 
cos de la adiccion como «Tetris» o «Doom». 
Pero es que luego, ademas de ser adicti- 
vo, su realizacion lo convierte en un juego 
divertido y gracioso cien por cien. 

LETS WORM 

«Worms» va mucho mas alia del simple 
enfrentamiento de un bando contra otro 
para sacudirse hasta el exterminio. 
«Worms» logra que cada disparo y cada 
accion de un gusano, se convierta en un 
torrente de carcajadas. Esto es debido, 
sobre todo, a la aleatoriedad que impera 
en el juego. Los disparos de las explosio- 
nes, la forma en que los gusanos salen 
despedidos o mueren, los gestos que los 
bichillos hacen para llamar nuestra aten- 
cion y sus exclamaciones, son detalles 
realmente divertidos. 

Jugando a «Worms» puede pasar cual- 
quier cosa. Nada es previsible. El azar, la 
suerte, tienen un papel determinants. Es 
precisamente ahi donde radica una de las 
claves de su exito. Primero, los escenarios 
se generan aleatoriamente, con lo que esta 



Todas las armas hacen un numero variable de puntos de daho segun sus ca - 
racteristicas y la cercania al objetivo, aucumulandose el daho sobre el gusa- 
no si es afectado por mas de una. Los puntos de daho indicados suponen un 
impacto directo. El programa permite configurar el numero de ellas que 
disponemos al principio de la partida. 




BAZOOKA: Es el arma basica y la mas usada. Todo tiempo y todo 
proposito, aunque el viento modifica su trayectoria. El HOMING MISILE 
es una variedad guiada a la que no la afecta el viento y se dirige hacia 
el objetivo con mucha exactitud. Ambos hacen 50 puntos de daho. 




GRANADA: Su trayectoria es casi siempre parabolica, ideal para 
golpear con 50 puntos a gusanos muy escondidos. Se puede con- 
trol a r la altura del bote y el tiempo para la explosion. Su variante, 
CLUSTER BOMB, se abre en el aire explotando en 5 fragmentos 
mas pequehos de 25 puntos cada uno. 




SHOTGUN: Para cuando estemos al lado del objetivo. Nos permi- 
te disparar, movernos y disparar otra vez a distinto gusano. Hace 
25 puntos por disparo. 




UZI: Similar al shotgun, dispara una rafaga continua de disparos, al- 
canzando i /arias veces al infortunado gusano, haciendole un maximo 
de 50 puntos. 




DRAGON PUNCH: Golpe de boxeo a lo bestia, que hace un maxi- 
mo de 30 puntos de daho. Se suele usar para mandar al enemigo 
fuera del escenario o contra una mina, requiriendo estar pegado a el 
para ejecutarlo. 




FIREBALL: Misma finalidad que Dragon Punch. Para gusanos nos- 
talgicos de Goku, Pyu o Guile, con gritito incluido. Es mas pintoresca 
que efectiva, pero sus 30 puntos de daho no son despreciables. 




DINAMITE: Es el arma que, por si sola, hace mayor daho depen- 
diendo de la distancia al punto de explosion. 75 puntos en el epi- 
centro, que se difuminan poco a poco en un radio muy amplio. De las 
mas utiles y festivas. 




MINE: Ademas de poder depositaries los gusanos, son 50 puntos 
de daho esparcidos por el decorado. Explotan unicamente por con- 
tacto con un gusano, no afectandoles las otras explosiones, que pro- 
vocan en ellas un gracioso e impredecible salto. 








3 !R fiVil A S OE iORlS 




AIRSTRIKE: Es el arma que mas risas produce, pues deja caer un 
reguero de bombas sobre un punto elegido, danando cada una de ellas 
en unos 20 puntos. Cubre una gran area, ideal para lanzar al bulto. 



H TELEPORT: No es un arma, es un poder que permite llevar un gu- 
sano a otro punto del escenario. Indicado para esconderse y hacer- 
se con las cajas de armas. 

H CAJA: Caen del cielo aleatoriamente, y contienen armas y poderes 
diversos, alguno de los cuales no pueden obtenerse de otro modo, 
como MINIGUN, BANANA BOMB y SHEEP. 




BLOWTORCH: Herramienta que nos permite cavar tuneles en 
cualquier direccion; ademas, aplicada sobre un gusano, le hace 15 
puntos de dano. 



H PNEUMATIC DRILL: Cava un agujero en el decorado hacia abajo, 
haciendo 1 5 puntos de dano si se pone el martillo en contacto sobre 



H BATROPE: Una util cuerda que servira a nuestro gusano para salir 
de simas o subir a lugares inaccesibles balanceandose sobre ella. 




GIRDERS: Estructuras metalicas que pueden usarse para taponar 
agujeros o protegernos usandolas como barrera. 



H i KAMIKAZE: Lo ultimo que hara nuestro gusano. Un suicidio digno 
que puede llevarse por delante a algun que otro contrincante. 




PROD: Un empujon en el sitio y en la direccion justas enviara al gu- 
sano enemigo contra una mina o le hara desaparecer en las proce- 
losas aguas. 




EX-WORM: Y sobre todo, haceros a la idea de que mas pronto o 
mas tarde en esto se convertiran vuestros gusanos, en una cruz y 
una dentadura cuando sus puntos de vida lleguen a cero. 







garantizado no encontrar dos iguales. Se- 
gundo, la colocacion de los gusanos en di- 
cho campo de batalla tambien es aleatoria, 
por lo que la ventaja posicional inclinara la 
balanza hacia uno u otro bando. 

Pero que nadie se equivoque. La practica 
tambien es muy importante, ya que nos 
permitira calcular el angulo que debemos 
dar a nuestras bombas, como aprovechar 
ese maldito viento en contra o improvisar 
estrategias sobre la marcha para aprove- 
char una situacion de franca desventaja 
numerica. SI, tambien hay que ser un ► 

















poquito estrategas en «Worms», aunque 
lo que prima de verdad es ser un auten- 
tico asesino cruel, amoral y sin ningun ti- 
po de escrupulos. 

EL JUEGO DEL AND 

Parece exagerada esta afirmacion, ^no? 
Pues no, no lo es, y todos vais a poder 
comprobarlo. Porque, sea cual sea vues- 
tro sistema de juegos, en Ocean se han 
asegurado de que haya una version de 
«Worms» para el. Y la hay, y las diferen- 
cias con las demas seran minimas y debi- 
das, mas que nada, a las caracteristicas 
tecnicas de la maquina. 

A olvidarse del pollgono tocan. Escenarios 
pianos, gusanos pixelados, explosiones 
que horadan el decorado esparciendo mi- 
llones de pixels aqui y alia. jAbajo el ren- 
der y las texturasljColorines y disenos ma- 
nuals al poder! 

La realizacion grafica de «Worms» es muy 
simple y efectiva, como debe de ser, pero 
plagada de toques humoristicos. El que 
quiera ver una pelicula interactiva que se 
vaya al cine. El que quiera jugar a algo muy 
divertido, que cargue «Worms». 

La primera impresion que tenemos del jue- 
go recuerda a «Lemmings», pero nada 
mas lejos de la realidad. Solo se parece en 
el aspecto externo, la idea es distinta. Par- 
ticipan en el juego de dos a cuatro jugado- 
res con cuatro gusanos cada uno. El juego 
se desarrolla por turnos, y en cada uno le 
toca a un gusano que tiene un tiempo de- 
terminado para moverse -incluso saltar- y 
usar un arma. El arsenal de cada jugador 
puede ser libremente utilizado por cual- 
quiera de sus gusanos, excepcion hecha 
de las armas cuyo uso es limitado, aunque 
estas pueden ser repuestas recogiendo 




«WORMS» EN CIFRAS 



4.3 billones de escenarios. 

10 tipos distintos de decorados. 
Alrededor de 125734758945e232 
gusanos. 

15 tipos de armas para masacrar. 

7 accesorios auxiliares para casos de 
necesidad. 

De 1 a 4 jugadores -hasta 16 
personas en el mismo ordenador-. 
...y tambien por red y/o por modem. 

Miles de horas de diversion 
garantizada desde la primera partida. 
Y todo esto en el irrisorio espacio de 
1.6 Mb de disco -78.5 Mb si 
contamos las nueve animaciones-. 




cajas que caeran -tambien aleatoriamen- 
te- del cielo. Cuando un jugador se queda 
sin gusanos, es eliminado de la partida, ga- 
nando el ultimo jugador al que le quede al- 
gun componente en su equipo-ejercito. 

Los efectos de las diferentes armas son 
tambien distintos, destruyendo los decora- 
dos y causando danos variables a los gu- 
sanos que encuentren a su paso. Factores 
como el viento, los obstaculos y su propia 
naturaleza, condicionan su uso y efectivi- 
dad, por lo que su uso descuidado puede 
tener consecuencias desastrosas en nues- 
tros propios gusanos. 

El lado sonoro del juego tampoco impre- 
sionara con florituras, pero las vocecillas 
de los gusanos y los sonidos de las armas 
hacen mucha gracia, animan el juego y lo 
hacen mas agradable. Como ocurre tam- 
bien con las animaciones que aparecen 
entre partida y partida, que es lo unico 
que diferencia la version PC CD-ROM de la 
de disquete. 

Con esto creo que esta todo dicho, por- 
que de la jugabilidad no voy a hablar; 
que cada uno la sufra en sus carnes con 
el consi- 



guiente 
quebran- 
to en sus 
o b I i g a- 
ciones. 
Bueno, 
me voy, 
que ten- 
go que 
darle un 
m i s i I a- 
zo a un 
gusano. 



LO BUENO: Que no se ha- 
yan oluidado de ninguna 
maquina a la hora de reali- 
zar las uersiones 
de un juego su- 
perdivertido 
que es todo 
adiccion. 



LO MALO: 

Que el orden de 
asignacion de los 
turnos a los gusanos 
es siempre el mismo en todas 
las partidas de la liga. Por de- 
cir algo , mas que nada. 



C.S.G. 





LA FORMA MAS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO 

ZOOP. TAL VEZ YA ESTES ENGANCHADO 





El juego 



Ninos 





PRODUCCION DEL CORAZON 

(Litros de sangre por minuto) 



Descansando 



Cuando se esta: 




jugando con ZOOP 




(zoopxlO 10 ) 



(Ganggreenus) (Fungusamungus) 




(Infectococci) (Lockjawbacilli) 




El mismo iris despues 
de jugar con ZOOP. 



Etapas de ZOOP 




(Nivel 3) 




(Nivel 6) 




(Nivel 8) 






n n ■ 







Im 

(Nivel 9) 



(Este modelo continua hasta que, 




Parece un videojuego inofensivo hasta que entra en la sangre y se mezcla con 
tu ADN. Para remediar esta afeccion debemos aprender sus movimientos, 
comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Solo asi 
podremos empezar la batalla y veneer a este asesino. 



Portadores conocidos 
de ZOOP 





MACINTOSH™ 




CD-ROM 











PLAYSTATION™ SEGA SATURN 11 



Como afecta ZOOP 
al cerebro* 




Ataca el 
lobulo frontal 
del cerebro 
debilitando el 
juicio, el 
conocimiento 
la razon. 



lentamente 
el cerebelo 
restringiendo el 
movimiento, la 
coordination y 
el equilibrio 



Produce cambios en la medula 
causando irregularidades en la 
digestion, en la respiracion y en 
el ritmo cardiaco. 



desgraciadamente, provoca el desfallecimiento) 



TSJT w. © 1995 Viacom Internal Inc. Zoop h a trademark of V, acorn International All R.ght* Reterved. Nintendo. Super Net. Game Boy and the official teal are registered trademarks of Nfintendo of Europe. Inc. © 1991 Nmtendo of Europe. Inc Sega . Game Gearand Saturn 

OP YJSSjET are trademarks of Sega Enterpr.se*. LTD. Ail rights reserved Tlus offiaai sea. « your asturance that this product meets the highest qua'.ty standard* of Sega. Buy games and accessories with this sea! to be sure that they are compare wtth the Sega Mega Drive System 

■7?*- Playstation™ & PtayStauon logos are trademarks of Sony Computer Entertainment. Inc. This software is compatible with PlayStation game consoles with the PAL designation 
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Indycar Racing II 

NAMCO 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



Y la secuela se hizo carne..., mejor 
dicho, CD-ROM. La inevitable conti- 
nuacion -^inevitable?- de «lndycar 
Racing)) llego. Y, probablemente, en el mo- 
mento mas indicado. Cuando los coches 
van a hacer su agosto, en diciembre. 
Contemplandolo friamente, «lndycar ll», 
no presents excesivas diferencias con su 
predecesor. De hecho, cuando asistimos 
a su presentacion en las oficinas de Vir- 
gin, sus propios productores reconocian 
que las principales novedades se cenian 
a tres o cuatro aspectos muy concretos: 
un mayor realismo en el sentido del da- 
no al coche, un mayor grado de inteli- 
gencia en los rivales, reso- 
lution SVGA, muchas mas 
texturas y... poco mas. 

Los circuitos, son conoci- 
dos. Las posibilidades de 
edicion de las repeticiones, 
estan ahi, como antes. Las 
diferentes posibilidades de 
variar ciertos aspectos de 



los vehiculos, se mantienen inalterables. 
Entonces, ^por que una segunda parte? 
Para mejorar tecnicamente, asi de senci- 
llo. Lo mejor, con todo, esta en que, in- 
cluso en SVGA, la sensacion de velocidad 
esta muy lograda -no incidiremos, una vez 
mas, en el hecho de que los juegos de co- 
ches para PC, hoy dia, apuntan al Pen- 
tium como su ideal-. 

Quizas alguno piense que esta segunda 
parte se podria haber solventado con 
unos discos de datos, o “patches”. Pero 
no es cierto. Las novedades, en aparien- 
cia superficiales, afectan a la jugabilidad y 
desarrollo, continuamente. Por tanto, el 
pensamiento de que «lndy- 
car ll)> pueda ser el mismo 
juego, pero mas bonito, no 
es del todo acertado. En 
esencia, puede parecerlo, 
pero no es asL □, dicho de 
otro modo, "si non e ve- 
ro, e ben trovato”, como 
diria el poeta. 



LO BUENO: C alidad 
tecnica a prueba de 
bomba, y vertigo 
puro al volante. 

LO MALO: Escasa 
variedad en 
casi todas 
las opciones. 








Ridge Racer 



PAPYRUS 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR 



A estas alturas del ano, 
de la vida, y de Play- 
Station, poco, o nada, 
se puede decir sobre uno de 
los mas carismaticos titulos de 
Namco para los 32 bits de Sony. 

«Ridge Racer)) es a la PlayStation, lo que 
los goles al futbol, y las flores al jardin, 
es decir, la salsa del videojuego, segun 
los japoneses. 

Render en tiempo real de poligonos tex- 
turados, velocidad de juego de puro verti- 
go, una gran variedad de coches, si se 
sabe el truco para escogerlos -CD-ROM 



Micromania 1 , aplicacion Nuevas Maqui- 
nas-, detalles de calidad sobresalientes... 
y algun defecto, como la pobreza en el 




numero de circuitos -realmente, solo uno 
que se amplia, y cambia el trazado-. 
«Ridge Racer)), con todas sus virtudes y to- 
dos sus defectos, es un CD-ROM impres- 
cindible en 

una buena co- LO BUENO: La calidad 
leccion, y una tecnica, muy elevada. 
de las mas IX) MALO: Su 

acertadas apariencia, si no se 

con versi ones investiga a fondo, es 

de recreativa, la de una secilla 

vistas jamas mejoradel 

sobre soporte primer juego. 

alguno. 
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Fatal Racing 

GREMLIN 

Disponible: PC CO-ROM 
ARCAOE 




LA EDICION 



C omo muchos otros titulos, «Fatal Ra- 
cing), > posee una brillante opcion de 
edicion de cameras, montando a nuestro 
antojo la "pelicula" de toda una camera. 
Cambios de camara, zooms, enfoques y 
angulos diversos, grabacion, visionado. . . , 
todas las conocidas opciones de un " vi- 
deo " digital, englobadas en un juego de ex- 
celente factura, que se ve rematado asi 
por un detalle exquisito de calidad tecnica. 




LAS AC ROB AC IAS 

E s complicado cogerle el tranquillo a 
algunas de las excentricidades de los 
circuitos. Hacer un looping no resulta de- 
masiado complicado, eso es cierto, pero 
hallar la velocidad y trayectoria justas pa- 
ra solventar una espiral que la carretera 
forma sobre si misma, dan do un giro de 
360 grados, segun el eje horizontal, es 
algo mds peliagudo. 

Habilidad, temple y mucha paciencia, se - 
ran necesarias para superar todos los 
circuitos de ((Fatal Racing », un juego don- 
de no solo la velocidad cuenta. 




G remlin ha dado su respuesta a las 
consolas de 32 bits con «Fatal Ra- 
cing)), mezcla de simulacion, arca- 
de y... acrobacia. Un juego une a la gene- 
racion de poligonos en tiempo real, la 
implantacion de texturas por doquier, y 
una imaginativa aplicacion de la velocidad 
a un complejo “tour de force” por circuitos 
enrevesados, casi circenses, que obligan 
al jugador a sacar lo mejor de si mismo y 
su habilidad al volante. 

No es, «Fatal Racing)), portanto, un jue- 
go de coches al uso. Casi se podria de- 
finir como una combinacion entre la idea 
que dio vida a programas como «Hard 
Drivin'» y «Race Drivin’)), con la aplica- 
cion de las mas novedosas tecnicas de 
programacion. 

Su calidad tecnica es no- 
table, aunque la puesta 
en practica peca de cier- 
tos defectos. El mas no- 
torio, es que exige a la 
CPU un exceso de pro- 
ceso bruto -^demasiado 
poligono texturado?- lo 
que lleva a que, incluso 
en un Pentium 90, la 
SVGA no se haga en ab- 
soluto recomendable. 




Las opciones de rebajar detalle, resolu- 
cion y amplitud de la ventana, resultan 
efectivas para solventar el problema, aun- 
que hacen perder gran parte del atractivo 
al juego. 

La variedad de coches, circuitos, modos 
de juego, opcion de red, etc., confieren, 
sin embargo, un muy buen nivel global al 
programa, que nunca llega a 
hacerse aburrido -mucho 
menos teniendo en cuenta la 
complicacion de los circui- 
tos, que dificulta aun mas 
una sencilla carrera-. 

Bonito, como el solo, «Fatal 
Racing)) es todo un lujo de 
programa, casi imprescin- 
dible, pero que requiere un 
equipo superior para sa- 
carle todo el jugo. 



IX) BUENO: Gran calidad 
grafica, muy variadas 
opciones y una dificultad 
que aiiade mayor 
aliciente. 

IX) MALO: Excesivamente 
exigents en cuanto a 
requisites, si se 
quiere 

aprovechar bien. 





LAS AVERlAS 



E l realismo de ((Fatal Racing)) queda 
demostrado en el momento en que es 
necesario tener en cuenta -a no ser que 
se desactive la opcion, claro esta- el de- 
terioro infligido al vehiculo, al chocar con 
los rivales, o simplemente al salirnos en una curva y dar con nuestros huesos -y tornillos- 
contra una pared. Los continuos saltos, volteretas, loopings y demas, a que nos obliga (( Fa- 
tal Racing)) en todos y cada uno de los circuitos, deterioran constantemente el coche. El re- 
sultado, y la supervivencia, estan en tu mano. 









Formula 1 Grand Prix 2 



E l rey ha vuelto. Geoff Crammond, 
el monarca de la FI digital, vuelve 
a los circuitos con la -fascinante- 
continuacion del juego que le confirmo 
como uno de los mas brillantes progra- 
madores de la historia. 

«Grand Prix 2» sera -recordemos que 
la version final todavia no esta lista- la 
superacion de un simulador que pare- 
cia insuperable. 

Las mejoras que Crammond y su equipo 
estan implantando en el juego, no solo 
son visuales -resolucion SVGA, texturas 
en tiempo real...-, sino tecnicas y, por 
asi decirlo, "mecanicas". 

Esto ultimo puede parecer extrano, pe- 
ro hace referencia al apartado de rea- 
lismo del juego, y el entorno de manejo 
del usuario. 




El cockpit de los FI se esta haciendo 
ahora mas real que nunca, asi como los 
cambios de camara, las vistas sobre 
nuestro bolido, los movimientos del piloto 
-los giros de cabeza en funcion de la 
fuerza centrifuga dejaran asombrado a 
mas de uno-... 

^Como esta consiguiendo todo esto el 
equipo de Microprose capitaneado por 





Mr. Crammond? Evidentemente, no les 
esta resultando sencillo. 

De hecho, de la continuacion de «F1 
Grand Prix» se venia hablando desde 
hace mas de un ano, y ya entonces se 
aseguraba que se estaban ultimando 
los detalles. 

Evidentemente, todo esto no resultara 
sino en un juego que promete colmar las 
aspiraciones de los aficionados mas exi- 
gentes de la simulacion, en el campo del 
automovilismo. 

^Cree alguien que Geoff Crammond de- 
fraudara a su legion de fans? Nosotros 
no, desde luego. Si todo se resuelve fe- 
lizmente, «F1 Grand Prix 2» sera, sim- 
ple y llanamente, el simulador de FI 
mas real de la historia. Y de nuevo, el 
reto se lanzara: ^podra superar alguien 
lo insuperable? 
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Screamer 



Si LOS COCHES ESTAN DE MODA, LA VERTIENTE ARCADE DE ESTE FAS" 



S ensacional, apa- 
bullante, colosal, 
magnifico, esplen- 
dido, brillante... La locu- 
ra ha comenzado. La 
nuestra, y la de todo 
aquel que pueda disfru- 
tar de un Pentium y 
«Screamer», hechos el 
uno para el otro. 

La euforia inicial es totalmente veridica. 
Pero el segundo punto -para que nadie se 
Name a engano-, tambien. 

«Screamer» es la demostracion mas clara 
de que todo aquello que hace solo un ano 
parecia inimaginable, es hoy posible. 
Graficos poligonales, texturados, en tiem- 
po real, sin sobresaltos ni “pantallazos”, y 
una calidad sublime. Velocidad de vertigo, 
excepcional jugabilidad, variedad a rauda- 
les, fabulosa banda sonora... 

«Screamer» es un sueno hecho realidad, 
pero, si, los suefios pueden convertirse 
en pesadillas, si no tenemos cuidado. 
Vayamos por partes, y definamos, en pri- 
mer lugar, a «Screamer», como un senor 
arcade. Ya sabemos algo mas. 

A continuacion, ^de que se podria ha- 
blar? De los doce coches -seis automati- 
cos y seis de cambio de marchas ma- 
nual- que ofrece al jugador, por ejemplo. 
Pero aun no habriamos empezado a ras- 
par la superficie. 

Podriamos seguir hablando, por ejemplo, de 
los tres circuitos -Palm Town, Lake Valley y 
Lindburg-, en los que se puede competir 



CINANTE CAMPO, EXCEPTO PARA LOS PURISTAS DE LA SIMULACION, ES 
LA MAS ACLAMADA Y DESEADA EN UN PROGRAMA DE ESTE ESTILO. 

Y TODOS AQUELLOS QUE DESCONFIABAN DE ENCONTRAR 
SIGUIERA ESTA LINEA, 

«SCREAMER» LLEGA 

HACER DEL ARCADE DE COCHES, EN PC, UNA DELICIOSA REALIDAD 
TRIUNFADOR, QUE HA PUESTO EL TURBO, Y ESTA ENTRANDO EN META. 



EN UN 



SE 



COMPATIBLE, 

PARA ROMPER TODOS LOS MOLDES 



ALGO QUE 
EQUIVOCABAN. 



TOPICOS, 



Un 




inicialmente, para ir aumentando en vis- 
tosidad, dificultad y numero -por ejemplo, 
Palm Town Night o Sunbeach Hill-. 

Pero, si, hay mas. Como las opciones de 
juego. Carrera, Campeonato -rookie, 



amateur y profesio- 
nal-, o las modalida- 
des especiales -Co- 
ne Carnage, Time 
Attack y Slalom-. 

Y, aun asi, nos es- 
tariamos guardan- 
do gran cantidad de 
opciones, como el 
juego en red, la re- 
solucion VGA y SVGA... 

Y aqui llegamos a un dato importante. 
«Screamer» demuestra que los juegos en 
SVGA no tienen por que ser mejores que 
en baja resolucion. La razon salta a la vis- 
ta, en cuanto se arranca el programa. 

La calidad conseguida, por mimo en el di- 
seno y cuidado con los detalles, es de ma- 
tricula de honor. Sensacional. Y ademas, 
con multitud de objetos animados en los 
escenarios, que aparecen a medida que 
estos se generan en tiempo real. 

Lo mejor, con mucho, es que la velocidad 
de la accion es fabulosa... eso si, en un 
Pentium. Y es que, mal que nos pese, el 
procesador de Intel se esta convirtiendo 
en el estandar para la nueva generacion 
de programas. Algo que estaria muy bien 
si alguien responsable nos respondiera a 
una sencilla pregunta: ^por cuanto tiem- 
po? Y que este lapso fuera lo mas largo 
posible. Pero nadie se arriesga hoy a dar 
una respuesta clara. 

De todos modos, y volviendo al juego, 
«Screamer» demuestra que la calidad gra- 
fica no esta renida, ni mucho menos, con 
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la denostada VGA. Hombre, si alguien tie- 
ne ese superequipo ideal, con el que to- 
dos los usuarios suenan, muy bien, que 
aproveche su SVGA, pero... no hace falta 
para nada. 

Y eso que, uno mira el contenido y dice, 
“bien, simplemente es un arcade", j Ay, 
amigos!, esa expresion puede decir tan- 
tas cosas, segun se quiera interpretar. 
Ser todo un arcade, no 
es algo que consigan 
muchos juegos. Y me- 
nos, un arcade de estas 
caracteristicas. 

Ademas, el realismo es 
algo que ha sido cuidado 
en todos los detalles del 
juego -luces de freno, 
torsion de la direccion, 



giro de las ruedas, balanceo del coche en 
las curvas, desplazamientos en funcion 
del peso y la fuerza centrifuga...- En to- 
do, si, menos en una cosa: los coches no 
se destrozan, lo que habria sido la guinda 
del pastel. 

«Screamer», a no ser que alguien lo evi- 
te, esta llamado a ser el rey del genero 
en PC. Es la respuesta de Virgin al po- 
der de las nuevas maqui- 
nas de 32 bits. 

Todo un senor juego. Pero, 
eso si, desconfiad de los 
486, cuando vayais a ins- 
tar «Screamer». Digamos, 
simple y llanamente, que 
funcionar, funcionara, 
pero no le debeis pedir 
peras al olmo. 



LO BUENO: Un diez en 
casi la totalidad de sus 
aspectos, detalles y 
caracteristicas. 

LO MALO: Lo de siempre, 
es decir, el 
Pentium, marca 
lapauta. 




DESTRUCTION DERBY 

En preparation: PC CD-ROM 




No deberia resultar sorprendente que Psygno- 
sis . . . joh, perdonl, Sony Interactive -si, el cambio 
de nombre es un hecho- siga una politica de di- 
versificar sus proyectos en distintas plataformas. 
De hecho, ha sido algo que siempre les ha ca- 
racterizado. Pero, ademas, la noticia es doble- 
mente agradable al saber que la calidad que se 
esta imprimiendo a la version PC de « Destruction 
Derby » -asi como a la de «WipE'Out ,, » resulta 
sorprendente, habiendo contemplado tan solo 
una version muy primitiva del juego. Exceptuando 
una ligera diminution de resolution, el progra- 
ms es identico en todos y cada uno de sus as- 
pectos a la version PlayStation. Si, exacto. Hasta 
en la velocidad de juego. ^ Increible ? 

No sabemos si se convertira en el mejor pro- 
grama de coches para PC, pero, conociendo a 
Psygnosis -jvaya!-, y « Destruction Derby». . . bue- 
no, no hay mucho mas que decir. 



INDYCAR RACING 

En preparation: SATURN 




Papyrus no esta dispuesta a dejar pasar el carro 
de los 32 bits. Su primera arma es la version 
de < dndycar Racing », un juego que ya consiguio 
un notable exito en su lanzamiento para PC. 

Las noticias y datos sobre las caracteristicas de- 
finitivas de esta version aun son desconocidas, 
pero se asegura que opciones, estructura y de- 
sarrollo seran identicos al de su homonimo de 
compatibles. El asunto del diseho grafico aun no 
esta nada claro, y baste alguna imagen de la ya 
conocida version PC, para ir abriendo boca res- 
pecto a lo que nos espera el proximo marzo. 
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i estan casi a punto... Ya estan casi a punto... Ya estan casi a punto... Ya estan casi a pui 







estan casi a punto... Ya estan casi a punto... Ya estan casi a punto... Ya estan casi a pun 



reportaje 



SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 

En preparation: SATURN 




Las primeras imagenes para Saturn de la con- 
version de una de las mas famosas recreativas, 
aparecidas en esta revista -Micromania 7, Agos- 
to 95-, y las ultimas noticias -Micromania lO, 
Noviembre 95-, van confirmando el lento, pero 
inexorable, avance del desarrollo del juego, que 
aparecera, a mas tardar, el proximo marzo. 

Con «Sega Rally Championship 1995» -ojo con 
el nombrecito-, la multinational nipona preten- 
de revalidar un prestigio sobre el que se han le- 
vantado mil opiniones contradictorias, tras «Day- 
tona USA». Y que lo consiga no parece com- 
plicado. De hecho, la labor de programacion es- 
ta resultando uno de los mayores esfuerzos, con 
Saturn como objetivo. ^Se veran recompensa- 
dos estos esfuerzos? Esperemoslo asi. 



NASCAR RACING 

En preparation: PLAYSTATION 




Resultana casi extrano, que si uno de los juegos 
de Papyrus aparece para un nuevo formato, no 
lo haga «Nascar Racing ». Las “ stock car races", 
ambiente en el que se desarrolla, resultan idea- 
tes para un juego de estas caracteristicas. Es- 
pectaculo, entretenimiento, simulation, arca- 
de..., todo lo que un juego de coches puede 
desear esta, a priori, en «Nascar Racing ». 

La adaptation a PSX aun guarda no pocas in- 
cognitas -saber si la fidelidad al original sera el 
"leit motiv" del programa, o se apostara por po- 
tenciar alguna caracteristica que aproveche cier- 
t as posibilidades-. Sea como sea, en marzo 
Papyrus saltara al ruedo de las nuevas maqui- 
nas, esperando hacer una buena faena. 




IMORIA WORKS / FRIEND WARE 
En preparacion: PC CD-ROM 
ARCADE / SIMULADOR 



Speed Haste 

S i alguien, alguna vez, dijo que la 
programacion estaba muerta en 
Espana, venimos a sacarle de su 
error. Y si nosotros, alguna vez, nos 
dejamos llevar por ese equivocado ca- 
mino, pedimos humildes disculpas. 

La razon, no es otra que la prepara- 
cion, para su lanzamiento inminente, de 
«Speed Haste», uno de los primeros 
proyectos de una ambiciosa carrera a 
medio y largo plazo que Friendware, co- 
nocida distribuidora de nuestro pais, se 
ha propuesto en el software mundial, 
con el apoyo a equipo de programacion 
espanoles, como Noria Works. 

«Speed Haste)) sera, en su justa medi- 
da, la respuesta espahola al aluvion de 
juegos de coches que nos inunda -e 
inundara-, aportando su granito de are- 
na al genero, y que, segun todos los da- 
tos, podra tratarse de tu a tu, y sin 
ningun complejo, con los mas destaca- 
dos representantes del genero. 











La ilusion, y un enorme esfuerzo en tra- 
bajo e inversion, esta fructificando en lo 
que puede ser el inicio de una nueva 
epoca dorada del soft espanol. 

«Speed Haste», concebido como un 
programs a caballo entre simulacion y 
arcade, brindara lo mejor de cada uno 
de estos campos al usuario, con un juego 



que, si no original, si presents, en sus 
versiones mas primitivas un excelente 
caldo de cultivo para un resultado final 
sobresaliente. 

Tendra opciones como la eleccion entre 
las resoluciones VGA y SVGA, detalles 
de gran calidad tecnica en los vehicu- 
los, con un realismo en las animaciones 



bastante elevado, generacion de los es- 
cenarios en tiempo real, con una veloci- 
dad de juego relamente altisima... ^Nos 
estamos dejando llevar, quiza, por el he- 
cho de que «Speed Haste» sea un pro- 
grama espanol? 

Solo el tiempo lo dira, pero la apuesta 
se huele ganadora. 




ii Vivid 3d: Lo Udimo en Sonido Tridimensional!! 



Preparate para la aventura multimedia mas increible y alucinante jamas vivida. Je imaginas que los sonidos 
de tu PC, Mac o Consola de Videojuegos cobraran vida a tu alrededor, que te sintieras dentro de tus 
videojuegos preferidos? Gracias a NUREALITY y sus sistemas VIVID3D sera posible porque su innovadora 
tecnologia SRS transforma cualquier sonido mono o estereo en un autentico sonido tridimensional como si de 
un sistema Dolby Prologic se tratase y todo con una minima inversion y utilizando solo 2 altavoces. ^increible 
verdad? No lo dudes mas y asociate al sonido 3D. ( con NUREALITY nada volvera a sonarte igual.) 



Un sistema con amplificador de 
35w. con control de espa- 
cializacion del sonido, la 
posibilidad de acercar la 
voz de nuestro cantante 
favorito sobre su musica y 
ademas todo esto con un 
increible sonido 3D gracias 
al sistema SRS y solo por 
19.950 pts.! 
solo lo encontraras en 
NUREALITY 



Vivid3dPro 




l Porque solo jugar 
con videojuegos 
cuando puedes 
estar dentro de 
ellos? con solo 2 
altavoces tendras 
sonido 3D en 
cualquier lugar de 
tu habitation y 
solo por : 8.950 pts. 




Masta abora para disponer 
de sonido surround se nece- 
sitaba un costoso sistema 
con 5 altavoces, ahora por 
solo 11.950 pts. del 
Vivid3dPIus y dos altavoces, 
siente el sonido como una 
experiencia tridimensional 
unica! 



Vivid3d plus 



i 
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• Todos los precios induyen IVA 

• La tecnologia SRS esta patentada y es ganadora de los mas prestigiosos premios como GAMES PLAYER, INNO- 
VATIONS, MULTIMEDIA WORLD, RETAIL VISION. 

• VIVID3D es compatible con SEGA, NINTENDO o cualquier otro sistema de videojuegos asi como con equipos 
basados en tarjeta de sonido o sistemas estereo. 



Deseo recibir mas informacion 

Nombre 

Direction 

Poblacion Provincia.. 

Tel Fax 

Enviar a: EUROMA TELECOM 
C/ Infanta Mercedes, 83; 28020 Madrid 
Tel.: 571 13 04/571 15 19 -Fax: 571 1911 



..Empresa.. 



..CP... 
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LOS PRIMEROS 



PASOS 



La camp ana que vamos a reali- 
zar juntos esta a punto de co- 
menzar. Los primeros pasos 
siempre son los mas delicados, 
pues de ellos depende el exito 
completo de la mision. Todos 
los aficionados a la estrategia 
y la simulacion estabais pi- 
diendo a gritos una seccion co- 
mo esta. Pues aqui esta. Y sur- 
ge con el objetivo de que, 
numero a numero, todos sepa- 
mos algo mas de estrategia. Va 
a ser una seccion en la que, 
ademas de comentaros las ulti- 
mas novedades del genero, 
tambien responderemos entre 
todos a las dudas o preguntas 
que vosotros mismos planteeis. 
Como se desprende del titulo, 
para aprender a ser mejores 
estrategas es por lo que veni- 
mos a esta reunion. De todos 
depende el conseguirlo. 
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Estas pantaUas os 
daran una idea del 
aspecto externo 
de los juegos que 
nos esperan en los 
proximos meses. 



unque siempre se le ha calificado equivocadamente 
de ser un genero poco atractivo para el publico en 
general, entre el que se dice tiene pocos adeptos, 
la estrategia por ordenador Neva existiendo desde 
los primeros tiempos informaticos. Puede parecer 
tan solo un genero minoritario, pero no es asi, de- 
pende mucho de los paises y culturas. En el mundo 
anglosajon, de donde proceden la mayoria de los 
juegos -incluidos los de estrategia-, tienen gran aceptacion y mayor 
exito, y en nuestro pais el interes va en aumento. 

Desde aqui intentaremos ampliar el grupo de aficionados, demos- 
trando que un juego de estrategia puede ser tan atractivo como una 
aventura grafica y tan adictivo como un arcade. Aunque al principio su 
inaccesibilidad se pudiera deber a lo complicado del manejo y a lo po- 
bre de los graficos, estas tendencias se subsanan poco a poco con 
juegos cada vez mas agradables, mas faciles de manejar y mucho 
mejor documentados. 



LA ESEIMCIA 



La estrategia por ordenador es, a grandes rasgos, una evolucion de los 
juegos de estrategia de tablero que, al adaptarlos informaticamente, ga- 
nan en posibilidades, aunque pierdan algo de su encanto original. Este ti- 
po de juegos cada vez tienen una difusion mas amplia en nuestro pais, 
bastante relacionados con los JDRs de libro, tanto por los gustos de los 
usuarios como por los lugares donde se venden ambos. 

El rango de los juegos que aqui trataremos es bastante amplio: todos 
aquellos que tienen algo que ver con la estrategia por ordenador. Los 
podriamos dividir en wargames, juegos de simulacion -no es lo mismo 
que simuladores- y juegos de estrategia propiamente dichos. 

Los wargames son basicamente el traspaso de sus homologos de 
tablero al ordenador, de los que toman sus caracteristicas informati- 
zandolas. Reproducen una batalla historica, llegandonos a poner bajo 
el control de un ejercito representado por un conjunto de unidades 
que tienen una serie de propiedades especificas. Son estrategia en 
estado puro, las partidas suelen ser muy largas, y, por desgracia, no 
son muy numerosos en nuestro pais. Avalon Hill es la compania mas 
importante con titulos de gran calidad, y SSI es la mas cercana a no- 
sotros, ya que sus juegos si se distribuyen en Espana. 

Montar una compania de transportes, meternos de lleno en el nego- 
cio de las pizzas, hacernos nuestro propio parque de atracciones o 








Para participar en esta seccion con vuestras consultas, consejos, 
opiniones y i /otaciones a los mejores juegos, enviad vuestras cartas a: 

MICROMANIA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los Reyes 
28. 700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre «ESCUELA DE ESTRATECIA» para que 
vuestras cartas lleguen lo mas pronto posible a su destino y no 



gestionar una ciudad en miniatura, son algunas de las posibilidades 
que nos dan los juegos de simulacion. De sobra conocidos por to- 
dos, son los mas difundidos y los que mas exito tienen entre el publi- 
co en general, pues no son tan “puristas” como los wargames. Mi- 
croprose, Bullfrog o Maxis nos han entretenido mucho con sus 
maravillosas creaciones; y lo seguiran haciendo. 

Finalmente, el apartado de juegos de estrategia engloba aquellos ti- 
tulos que no pueden ser catalogados ni como juegos de guerra ni co- 
mo simuladores, pero en los cuales la estrategia es el factor predo- 
minante. Casi todos evolucionan de los wargames, mezclando 
elementos de simulacion economica e historica, dotandolos de un in- 
terface grafico mejorado y una historia y objetivos mas completos. 
Son los mas numerosos, y casi todas las companias tienen alguno en 
su catalogo. 



EL FUTURO 



Hay futuro. Con esta afirmacion basta. La estrategia esta sana, viva y 
coleando, y cada dia que pasa aumenta, tanto el numero de progra- 
mas como el de aficionados. Y no solo en PC, sino tambien en las nue- 
vas maquinas como PlayStation o Saturn. Y desde esta escuela va- 
mos a fomentar y difundir esta buena tendencia, poniendo todos 
nuestro granito de arena. Con los consejos, las consultas, los temas 
que trataremos, un repasito al panorama internacional, y nuestra lis- 
ta de los mejores juegos de todos los tiempos, iremos tomandole el 
pulso mes a mes a nuestro genero preferido. Por lo cual, estamos es- 
perando desde ahora mismo noticias vuestras contandonos vuestras 
opiniones, logros y problemas con los juegos de estrategia y simula- 
cion. Y de paso, los votos para vuestros juegos preferidos. 

El proximo mes comenzaremos con las novedades mas explosivas. Y 
mientras tanto, como aperitivo, un rapido repaso a las ofertas de las 
principales companias. 

Microprose con «Civnet» y «This Means War!»; SSI con « Allied Gene- 
ral)) y «Steel Panthers)); Maxis con «Simlsle» y «Sim Tower»; Infogra- 
mes con «AIV Networks)); Bullfrog con ((Syndicate 2)> y ((Theme Hos- 
pital)); Interplay con ((Conquest)). Todos ellos daran mucho juego a 
los estrategas. Pero esto sera en la proxima reunion. 

Hasta el proximo mes, buena campana navidena, y que no falte nadie 
que tenga algo que contar o que aprender. Ya sabeis que esta sec- 
cion la haceis vosotros. 



El Estratega Andnimo 



caigan en " manos del enemigo". 
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S e c r e t o 



PC FUTBOL 4.0 
CPC, PC CD-ROM] 




Y llego, senoras y senores. 

□ego el primer truco para 
«PC Futbol 4.0», y ademas, 
llego por Hobbytex. Y llego, 
porque nos lo ha enviado 
Enrique Arias. Llego, y si uste- 
des siguen al pie de la letra las 
instrucciones, se lo dejamos 
gratis y les regalamos una cena 
con Pamela Anderson en su 
restaurante favorite de Holly- 
wood -nosotros le pagamos la 
cena, pero el se la tiene que 
conquistar solito. Cuando lo 
consigas, vienes a vernos, pero 
ven con Pamela, ^eh?-. 

Bueno, pues vamos a ello. Y lo 
importante es el dinero, como 
se sabe. 

^Quereis conseguir muchos mi- 
llones? ^Quereis fichar a los me- 
jores jugadores del mundo? 
cj,No? Pues no os lo contamos... 
£,Si? esta bien. 



Para ganar pasta a tutiplen, lo 
primero que hay que hacer es 
poner al jugador mas caro de 
vuestro equipo a la venta. Una 
vez recibida una oferta, entrad 
en la opcion de ventas, compro- 
bad el dinero que se ofrece por 
el futbolista en cuestion y, en lu- 
gar de aceptar o rechazar el su- 
sodicho, pulsad la tecla “V". 

Si hasta aqui no os habeis 
equivocado, el resto es coser 
y cantar. 

Ahora, se puede elegir a otro ju- 
gador para ponerlo a la venta, 
pese a no habernos desprendi- 
do del anterior. Esta claro, ^no? 
Pues bien, seleccionad al mas 
barato de todo el equipo, y pin- 
chad en “Volver”, para salir al 
menu de liga manager -o pro- 
manager, segun-. Si todo ha ido 
bien comprobareis que algo ra- 
ro ocurre, ^cierto? Exacto, la 
opcion de ventas aun esta par- 
padeando, para avisar que la 
oferta sigue existiendo. Pero, al 
entrar en esta seccion, com- 
probaremos como la oferta he- 
cha por el primer jugador, es va- 
lida para el segundo -el malo, el 
inutil, el cojo, etc -. 

Por supuesto, hay que acep- 
tarla, con lo que ganaremos 



millones de la manera mas ton- 
ta, pudiendo repetir la operation 
las veces que se nos antoje. 
^Que? esta bien el truquillo, 
^verdad? Pues saludos a Enri- 
que, y que siga en esta linea. 

P.D.: cQue mejor recompensa 
que adquirir fama mundial de As 
del Truco Futbolero, amigo Enri- 
que? Pues eso. 



FX FIGHTER 
CPC CD-ROM] 




L o sabiamos. No preguntes 
como, pero lo sabiamos. 
Nos habiamos enterado hace 
tiempo de que habias llegado a 
dominar a todos los luchadores. 
Que te habias aprendido mil y 
una magias, Haves... Que te ha- 
bias acabado cincuenta veces 
seguidas el programa, cogiendo 
un personaje detras de otro, pe- 
ro... £,a que no habias descu- 
bierto como jugar escogiendo a 



Rygil, el enemigo final? ^Eh? ^A 
que no? 

Pues para eso estamos noso- 
tros aqui, hombre. 

Muy atento, que solo lo vamos a 
decir una vez. Pero solo una. 
Instalad el juego normalmente, 
y salid al DOS. Ahora, entrad en 
el subdirectorio FIGHTERS, si- 
tuado segun el siguiente path: 
C:\FXFIGHT\FIGHT\FIGHTERS 
Una vez alii dentro, id tecleando, 
por orden, lo siguiente: 

COPY F9. * FI.* 

COPY F9B.* FIB.* 

COPY FI9.* FI1 . * 

COPY FL9.* FL1 .* 

COPY FM9.* FMr* 

COPY FM9B.* FM1B.* 
Despues, salid de este directo- 
rio y entrad en el MOVES asi: 
C:\FXFIGHT\FIGHTWIOVES 
Y ahora, introducid esta orden: 
COPY F9. * FI.* 

Solo queda salir de los directo- 
ries y arrancar el juego. Al es- 
coger luchador, situad el cursor 
encima de MAGNOM, y pulsad 
el disparo. jAle, hop! Rygil en 
persona a vuestra disposition. 
Pero si el cambio continuo de 
camaras os molesta, la solucion 
es dejar una perspectiva fija, pul- 
sando la tecla de INICIO, para 
despues, con los cursores, y las 
teclas de RE PAG y AV PAG, pa- 
ra controlar el zoom, situar la 
vista adecuada. 

Pues hala, a disfrutarlo, majos. 



IMOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros 
trucos para que los 
publiquemos debeis enviarnos 
una carta a: 

Codigo Secreto 

MICROMAIUIA 

C/CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
seccion CODIGO SECRETO 



10 'CARGADOR DEL DUKE NUKEM II 
20 'PARA MICROMANIA , POR P. F. G. 

30 DIM D%(129) :M=1:F0R C=1 TO 8:READ A$ 

40 FOR 1=1 TO 32 STEP 2 : X=VAL ( "&H"+ (MID$ ( A$ ,1,2))) 

50 S=S+X:D%(M) =X : M=M+ 1 : NEXT I,C 

60 IF S<>11266 THEN PRINT "ERROR EN DAT AS" : END 
70 PRINT "PULS A UNA TECLA Y CREARE EL DUKENUK2.COM" 
80 PRINT "CARGALO ANTES DEL JUEGO Y TENDRAS ENERGIA 
90 IF INKEY$=" " THEN 90 
100 OPEN "R",#l, "DUKENUK2.COM", 1 

110 FIELD #1,1 AS A$ : FOR 1=1 TO M:LSET A$=CHR$ (D%(I) ) 
120 PUT #1, I : NEXT: CLOSE 1 

130 DATA "EB2980FC00751F501E8CD82D6D128ED8" 

140 DATA "813EA3C1FE0E750CC706A3C1EB02C706" 

150 DATA "C9C7EB021F58EA00000000B81035CD21" 

160 DATA "891E27018C062901BA0201B81025CD21" 

170 DATA "BA4C01B409CD21BA2B01CD2743617267" 

180 DATA "6120656C2044554B45204E554B454D20" 

190 DATA "49492E0D0A5 06172 612 04D69 6372 6F6D" 

200 DATA "616E696120646520502E462E472E2400 



Y BALAS INFINITAS" 








PREGUNTAS SCREAMER 

1. CITA, AL MENOS, DOS DE LAS 
MODALIDADES ESPECIALES DE JUEGO 
EN SCREAMER. 

2. iCUANTOS COCHES OFRECE EL JUEGO 
AL USUARIO? 

3. iCUAL DE ESTOS CIRCUITOS, NO SE 
ENCUENTRA ENTRE LOS TRES QUE EL 
JUEGO OFRECE, INICIALMENTE? 

A. PALM TOWN 

B. SUNBEACHHILL 

C. LINDBURG 

D. LAKE VALLEY 



PRIMER PREMIO: Dos exclusivisimas 
(solo hay 2 en el mundo) cazadoras de 
cuero de Screamer para el afortunado 
primer ganador y para su mejor 
amigo/a. Ademas, recibira un juego de 
Screamer en version CD-ROM. 




rj 



SEGUNDO PREMIO: un lote de 
6 juegos de Virgin para tu PC: Super 
Karts, Lost Eden, Tilt, Jungle Book, 
Command & Conquer y Ascendancy. 
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TERCER PREMIO: un lote de 10 juegos 
para tu PC: Dream Web, Cannon Folder, Down 
Patrol, Seven Guest, Indy car Racer, Over Lord, 
Sim City, Kirandia 3 y Creature Shock 



Ademas, habra 25 premios de 



llavero de Screamer. 



BASES CONCURSO SCREAMER 

1. - Podran participar en el concurso, todos los lectores de la revista MICROMANIA que 
envien el cupon (no son validas las fotocopias) a la siguiente direccion: HOBBY 
PRESS, S.A.; Revista MICROMANIA; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas 
(Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: «CONCURSO SCREAMER» 

2. - De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta, se extraera 1 p ri m era, 
cuyo remitente ganara 2 exclusivas cazadoras de cuero de STREAMER y el juego 
STREAMER; un sequndo aanador que sera premiado con un lote de 6 programas de 
VIRGIN; Super Karts, Lost Eden, Tilt, Jungle Book, Command & Conquer y Ascendancy. 
Despues se elegira un tercer ganador que sera premiado con los 10 juegos: Dream 
Web, Cannon Folder, Down Patrol, Seven Guest, Indy car Racer, Over Lord, Sim City, 
Kirandia 3 y Creature Shock. A continuacion se elegiran 25 que ganaran un poster y un 
llavero de Screamer. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos de 
20 de noviembre 1995 al 1 de enero de 1996. 

4. - El sorteo se realizara el dia 5 de enero de 1996, y los ganadores se publicaran en el 
numero de febrero de 1996 de la revista MICROMANIA. 

5. - Caso de que algun premio se extravie en el correo, el propietario dispondra de tres 
meses desde que se publiquen los nombres en la revista para notificar a la revista la no 
recepcion de los mismos. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT y HOBBY PRESS. 
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cup6n de participacion screamer 

(No son validas fotocopias) 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

C. Postal Telefono: 

Las respuestas correctas son: 

1 .- 

2 .- 

3.- 








HP 

Dinamic Multimedia presenta PC FUTBOL 4.0. El futbol es asi. 

< 



/ ° Division con 22 equipos 



2° Division con 20 equipos 



Copa del Rey 



Competiciones Europeas 



Disponible en version disquete y CD-ROM 



E l 3.0 ya es historia. Ahora vas a poder 
desde tentar a las estrellas de tu gran 
rival hasta ampliar tu estadio. Es la nueva 
liga Pro-Manager el gran reto: empezar 
desde cero como tecnico en Segunda e ir 
ganando prestigio hasta recibir la oferta de 
un grande. Una liga en la que deberas 
controlar hasta el estado de forma y la 
moral de tus jugadores para ganar. 

Pero en el 4.0 hay mas. Hay competiciones 
europeas y Copa del Rey. Hay Primera y 
Segunda Division. Hay un simulador 
totalmente reformado con mas de 1 900 
nuevas animaciones. Y ademas, hay todo lo 
que ya habia, por si te gustaba. 

Pero tambien hay novedades en nuestro 
sistema de informacion de la liga, el que ya 
usan miles de aficionados y muchos 
medios de comunicacion: una 
base de datos que 

a la venta radiografia a casi 1 000 

ibrerias y * jugadores y a 42 clubes, el 

ciendas de seguimiento por modem y 

nformatica disquetes y, como novedad, 
el seguimiento manual, para 
que lo hagas tu mismo. 

PCFUTBOL 4.0. Si no te lo crees, miralo. 



^LFP 



Producto Oficial de la Liga 
Nacional de Futbol Profesional 



KfUTBM 

El programa de Michael Robinson 



La base de datos mas completa 
y la unica actualizable 



I 914 animaciones nuevas , el 
arbitro, los linieres, un escenario 
reformado, un portero espectacular, 
una suavidad de scroll inedita y los 
sonidos mas impresionantes 
distancian todavla mas al mejor 
simulador de nuestro pals. 



La base de datos que nadie puede 
ofrecer: totalmente interactiva, actualizable 
y con una autentica enciclopedia 
multimedia que radiografia a los casi 1.000 
jugadores, a los entrenadores y a los 42 
clubes de Primera y Segunda Division 



Nueva version 
del Simulador 



Copa del Rey y 
Competiciones Europeas 



Comenzaras luchando por 
no bajar a segunda “B”. 

Pero si tu labor es buena, 
cada vez recibiras ofertas 
de clubes superiores. Ganar 
la Copa de Europa con un 
grande sera el desafio final. 
Ampliar el estadio, cuidar el 
estado de forma y la moral 
de tus futbolistas y “robarle” 
jugadores a tus rivales seran 
tus nuevas armas. 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

D/NAMiCL MULTIMEDIA 

Ciruelos # 4 • San Sebastian de los Reyes • 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 



Se mantiene por modem y 
por disquete. 

Y para ver todos los numeros 
de la Liga un minuto despues 
de cada jornada, el 
seguimiento manual. 



Seguimiento 



Casi 200 equipos de todos 
los paises de Europa para 
emular al detalle las tres 
competiciones europeas: 
Copa de Europa con liguilla 
de cuartos, Recopa y Copa 
de la UEFA. 

PCFUTBOL inaugura los 
miticos duelos europeos. 
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Matamarcianos de elite 



Cantidad y calidad 



THE RAYDEN 



□■1000 



PROJECT 




OCEAN 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 

E n 1.990, para alboro- 
zo general, aparecio 
por las salas recreati- 
vas «Rayden», un arcade de 
naves que refinaba hasta el 
sibaritismo los conceptos de 
los mas arcanos videojue- 
gos. Tres anos mas tarde, 
con una mejor acogida, vio 
la luz «Rayden ll», en el que 
la ilimitada adiccion arcade 
en estado puro se elevaba 
hasta extremos inimagina- 
bles. Pues bien, Ocean junta 
aquellos dos juegos en uno 
solo y los mete en un CD pa- 
ra PlayStation. 

Es el Proyecto Rayden: 
«Rayden» mas «Rayden ll», 
dos juegos en el mismo CD. 
El proyecto de los japoneses 
de Seibu Kaihatsu es un ar- 
cade -mas bien dos-, con 
todas las de la ley, que di- 
vierten de principio a fin, y a 
los que pueden jugar uno o 
dos jugadores. Es el con- 
cepto de matamarcianos 
clasico elevado al maximo 
exponente tecnologico que 
los nuevos tiempos, y las po- 
sibilidades tecnicas de la 
PlayStation, permiten. 



No creo que exista nadie 
que no haya jugado nunca a 
un matamarcianos. Pues 
eso: avanzar, masacrar, es- 
quivar, recoger bonus para 
aumentar poder destructi- 
ve, y asi sucesivamente, 
hasta verselas con el ene- 
migo gordo de final de fase. 
Asi, hasta acabar los ocho 
niveles que tienen cada uno 
de los dos juegos, con cua- 
tro niveles de dificultad. 

Y aunque el juego no es fa- 
cil, hay multitud de opciones 
para que se nos haga mas 
agradable el reto. El scroll 
de la pantalla puede ser ver- 
tical, panoramico -vertical 
ampliado- y horizontal -ver- 
tical girado 90 grados-. 
Tambien se pueden reposi- 
cionar los indicadores de 



pantalla, cambiar los credi- 
tos, retroceder niveles cada 
vez que nos maten, o poner 
la musica de los Rayden ori- 
ginales, aunque de la PSX 
sea mas espectacular. 
Como tambien lo son los 
graficos de los escenarios y 
de los enemigos, las explo- 
siones y las animaciones. 
Pero lo mejor de todo es la 
fluidez y rapidez de movi- 
miento de la nave. 

Accion sin limites 
que nos hac 
recordar 
todos los 
arcades 
atomicos 
que haya- 
mos jugado al- 
guna vez. 

C.S.G. 





GAMETEK 

Disponible: PC CD-ROM 
DISCO DE ESCENARIOS 

H a llegado la abundancia. ^Por que 
conformarse con tener unas de- 
cenas de niveles si podemos te- 
ner cientos? 

La solucion la pone Gametek con un CD 
de nuevos niveles para «Doom» y «Doom 
ll». En concreto 1.000, repartidos en- 
tre los dos, mas o menos a partes igua- 
les. Y para manejarlos, un entorno muy 
basico preparado para la ocasion: Dl, 
con otras facilidades aparte la de ges- 
tion de WADS. 

Como es logico imaginar, entre tanto ni- 
vel hay de todo: grandes, pequenos, al- 
gunos muy buenos, otros no tanto. Pero 
todos se caracterizan por su originalidad 




y novedad, todos son ineditos y creados 
por personas anonimas a lo largo y an- 
cho del globo. Bueno, no tan anonimas, 
pues a la mayoria de los PWADS -o ni- 
veles- les acompana una descripcion 
con el nombre del autor, detalles sobre 
la mision y pistas para poder llevarla a 
buen termino. 

Esta es, sin duda, una buena excusa pa- 
ra seguir echandonos partidas a 
esos dos grandes juegos 
que quiza ya teniamos al- 
go "olvidados", o en los 
que presumiamos de 
ser unos consumados 
especialistas. Ahora ha 
llegado la ocasion de demos- 
trarlo, ya que los hay para todos los 
gustos y habilidades. 

C.S.G. 
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OMALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 




La zona muerta 

TODO UN LUJO 



TYCOON DELUXE 



Disponible: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 




F ieles a su costumbre de sacar edicio- 
nes mejoradas de sus programas de 
estrategia mas exitosos, en Microprose 
nos presentan la version pulida de 
«Transport Tycoon». Al juegG original se 
le anaden interesantes opciones, como 
un editor de escenarios, mas decorados 
predefinidos y cuatro tipos distintos de 
mundos en que jugar que condicionan el 
juego y lo hacen mas variado. Con todo 
ello se ha aumentado notablemente el ni- 
vel de detalle del juego que, sin embar- 
go, mantiene toda su original magistrali- 
dad. Como colofon anadiremos que hay 
nuevas melodias y efectos, se puede ju- 
gar por red, y los textos vienen en cua- 
tro idiomas, entre ellos el nuestro. 

OOOO 

MISION FRACASADA 

HELLFIRE ZONE 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 

A cordaros de «Airwolf». Gametek pa- 
rece que si, porque inspirandose en 
el han realizado un juego que tiene la mis- 
ma idea, pero distinta calificacion. 
«Hellfire Zone» pretende ser un arcade 
en el que manejando un helicoptero por 
un entorno realizado en perspectiva, 
arrollemos a todo el que se ponga por de- 
lante. Se mueve en cualquier direccion, 
gira 360 grados, se eleva y desciende, 
ademas de poder disparar varios tipos 
de armas. Una buena idea para un arca- 
de, pero realizada con severas limitacio- 
nes que reducen sobre todo la jugabili- 
dad: manejo complicado y poco comodo, 
mas con el teclado, niveles de realismo 
por los suelos, y realizacion grafica po- 
bre con fondos estaticos y efectos que 
dejan mucho que desear. Y para rema- 
tarlo, es tremendamente dificil. 




m bh Wmmi 





WIZARDWORKS 
Disponible: PC CD-ROM 
DISCO DE ESCEIMARIOS 



E n id Software no sa- 
bian lo que hacian 
cuando crearon 
«Doom». Nunca pensaron 
que con aquel juego se 
desencadenaria una eufo- 
ria generalizada, como la 
que hoy dia sacude el pla- 
neta entero. 

En los mas variados y re- 
coditos rincones del mun- 
do se han puesto a traba- 
jar mentes calenturien- 
tas, y todo para la reali- 
zacion de miles y miles de 
niveles para completar 
los ya insuficientes de los 
dos juegos basicos de Ro- 
mero-Carnack. 
WizardWorks son algu- 
nos de estos artistas que 
han compilado sus crea- 
ciones en un CD-ROM 
que incluye mas de 900 
niveles para jugar con las 
versiones registradas -no 
shareware- de «Doom» y 
«Doom ll». 

Los hay para todos los 
gustos, de todos los ta- 
manos, de todas las for- 
mas y dificultades. Y pa- 
ra manejarlos utiliza una 
shell especial, de nombre 
D! -al parecer la oficial de 
GT Interactive-, con la 
que poder integrar los 
nuevos niveles -PWADS- 



como WADS de los juegos 
originales. 

Usando D! podremos, 
ademas, aleatorizar los 
niveles, los objetos -in- 
cluidos monstruos- que 
aparecen en ellos, y ca- 
racteristicas de los mis- 
mos, como efectos de luz 
o suelos. 

Las posibilidades son, 
pues, ilimitadas. 

Pero en Wizard- 
Works no se han 
limitado a llenar 
un CD con niveles 
y mas niveles, sino 



que lo han engrosado con 
multiples herramientas 
para usar con estos jue- 
gos de id. 

Completando el CD, se 
han incluido una serie de 
programas y utilidades 
varias -entre ellas edito- 
res de niveles- para que 
podamos sacar el mayor 
partido y modificar hasta 
el ultimo detalle de 
uno de nuestros 
juegos preferidos, 
ahora y siempre: 
«Doom». 

C.S.G. 




Un trio que asusta 
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NICKELODEON / VIACOM 

Disponible: MEGA DRIVE 

V iacom traslada a la consola de 16 bits de Sega a 
tres personajes de una de sus series de dibujos 
animados. Se trata de tres curiosos monstruos 
que, junto a la tradicional habilidad de asustar que tienen 
ya de por si, cada uno tiene un poder especifico para de- 
terminadas situaciones. 

Uno de ellos lanza su ojo para ver mas alia de la posicion 
en que nos encontramos, otro da grandes saltos en ho- 
rizontal, mientras que el ultimo forma una torre con los 
demas para superar obstaculos verticalmente. 

Como ocurria en «The Lost Vikings», podremos manejar 
a cualquiera de ellos, y que sera seguido por los demas. 
Todos disponen del mismo indicador de vida, que dismi- 
nuira por el contacto con los no muy abundantes enemigos. 
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El comic sigue de moda 

PHANTOM 2040 




VIACOM 

Disponible: MEGA 

DRIVE, SUPER 

NINTENDO 

V. Comentada: MEGA 

DRIVE 

ARCADE 

ontinuan los heroes 
del comic desfilando 
por nuestras conso- 
las y ordenadores. 

Ahora le toca el turno a 
El Fantasma, un superhe- 
roe no tan conocido co- 
mo los X-Men, pero con 
una larga trayectoria que 



se remonta al ano 1 .936. 
Viacom da un salto en el 
tiempo, y del aho de su 
creacion se traslada al 
2.040 en una sociedad 
oprimida por el megaloma- 
no de turno y su ejercito 
de criaturas mecanicas. Y 
con este panorama, la fa- 
mosa compama televisiva 
ha creado una serie de di- 
bujos animados que es la 
que inspire «Phantom 
2040». 

Lo mas destacable de es- 
te cartucho es el respeto 
por la ambientacion, con 



detalles presentes en to- 
do el desarrollo del juego, 
pasando por la forma de 
contar la entramada his- 
toria, la realizacion de los 
decorados con varios pia- 
nos y la personalidad 
asignada al heroe. Todo 
ello cubierto por un halo 
de misterio, como co- 
rrespondia tratandose de 
El Fantasma. 

La correccion es tambien 
una constante de principio 
a fin. Predomina el arca- 
de, con disparos, habili- 
dad y plataformas varias; 
pero tambien tiene sus to- 
ques de aventura, con la 
posibilidad de eleccion de 
fases, inventario de obje- 
tos y armas, realizacion 
de una serie de objetivos 
y varios finales diferentes. 
El rigor impregna tambien 
la realizacion tecnica, con 
aspectos graficos y sono- 
ros bien conjun- 
tados, y u 
personaje 
con gran 
variedad 
de movi- 
m i e n t o s 
-recuerda un 
poco al famoso «Sabo- 
teur» de los 8 bits- bas- 
tante naturales. En defini- 
tiva, un arcade de consola 
agradable de jugar y co- 
rrectamente realizado. 

E.G.B. 




Para acabar con 
ellos cuentan, ade- 
mas del tipico dispa- 
ro, con un numero li- 
mitado de posibi- 
lidades de asustar. 
El juego se reduce a 
recorrer nivel tras ni- 
vel buscando un de- 
terminado objeto es- 
condido en algun 
lugar del mapeado. 

La jugabilidad que ex- 
hibe es buena, aun- 
que no elevada, y su 
capacidad adictiva 
engancha algo, pero 
tan solo a corto plazo. Estamos frente a un juego diverti- 
do en esencia, con graficos coloristas muy 
parecidos a los de los dibujos animados 
en que se inspira, pero que no pasa de 
ser entretenido. 



# 



E.G.B. 





BUENO EN CUALQUIER FORMA 



V. Comentada MEGA DRIVE 
ARCADE 




E s lo bueno que tienen los juegos ultra- 
simples, tanto en idea como en reali- 
zacion, lease «Tetris» o «Zoop», es que se 
pueden hacer conversiones para absolu- 
tamente cualquier maquina, y todas ser 
iguales. Porque no son complejos de pro- 
gramar, ni necesitan procesadores grafi- 
cos, ni un interface de manejo con un 
mando de control especial. La version de 
«Zoop» para Mega Drive es practicamen- 
te identica a la de PC. Misma realizacion 
grafica, misma forma de juego e igual 
adiccion disparada. El objetivo sigue sien- 
do eliminar las figuritas que se acercan a 
nuestra posicion y amenazan con colap- 
sarnos. El metodo: dispararlas cuando 
tengamos su misma forma, adquiriendo 
la de la ultima figura tocada. Mucho mas 
“simple” de jugar que de explicar. 

oooo 

CUENTAME OTRA PELICULA 



THE MOVIE 



Disponible: SATURN 
ARCADE DE LUCHA 



V olvemos a la antigua tendencia de ha- 
cer videojuegos de peliculas, aunque 
este en especial haya sido algo inevita- 
ble, teniendo en cuenta que la pelicula es- 
taba inspirada en un videojuego. Un cir- 
culo vicioso, vamos. Tenemos el «SFII» de 
siempre, pero con los graficos de los per- 
sonajes digitalizados de la pelicula. El im- 
ponente y realista aspecto visual se com- 
plements con los decorados y las esce- 
nas del film que aparecen de vez en cuan- 
do. Muy buena idea, que al ponerla en 
practica da lugar a un beat’em up impo- 
sible de jugar, con constantes fallos de 
sincronizacion entre los movimientos de 
los personajes y los sonidos, brusqueda- 
des e imprecisiones de manejo... Pelicula 
de serie Z. QQ 
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PUIMTO DE MIRA 



BURN:CYCLE 



Dos horas de pesadilla 

“cyberpunk” 



TRIP MEDIA / PHILIPS 

Disponible: PC CD-ROM, MAC 
CD-ROM, CD-i 

V. Comentada: PC CD-ROM 
AVENTURA 






LO BUENO La hist aria, la 
accion, y sobre todo, el es - 
fuerzo realizado por Philips 
para ofrecernos una intri- 
ga futurista en 
perfecto caste- 
llano, dialogos 
dramaticos 
incluidos. 



LO MALO: ^ 

Quiza toda la 
tecnologla de la 
que hizo gala este 
programa hace tan solo un 
aho se haya vis to superada. 
Y es que un aho , en cuestion 
de uideojuegos, es mucho... 



D espues de su exito- 
so peso por el CD-i 
de Philips, por fin, 
los usuarios de PC y Mac, 
podemos disfrutar de 
«Burn: Cycle», una auten- 
tica pesadilla intercativa, 
con inquietante argumen- 
to ambientada en el futu- 
ro, disponible a partir de ahora en forma de 
CD-ROM hibrido. La pregunta es Jlegara esta 
nueva version para ordenadores a la altura 
de la original? La respuesta, en esta pagina. 
Buena parte del exito cosechado por la ver- 
sion original de «Burn: Cycle» se debio a sus 
espectaculares animaciones y sus secuencias 
de video a pantalla completa. Pero lo que qui- 
za cautivo mas a un publico deseoso de nue- 
vas sensaciones -de hecho, Philips le debe a 
este titulo gran parte del prestigio que ahora 
tiene su maquina interactive-, fue el desarro- 
llo general de la aventura, ya que no se pare- 
cia a nada de lo visto hasta entonces: actores 
digitalizados daban vida a una aventura que 
flirteaba con la cultura "cyberpunk”, ofrecien- 
do al jugador la posibili- 
dad de verse inmerso 
en un mundo futurista 
tridimensional repleto 
de elementos que re- 
cordaban peliculas y 
novelas de culto entre 
los aficionados a la 
ciencia ficcion como 
«Blade Runner». Y aho- 
ra, que todo el mundo 
se ha habituado a esta clase de historias -to- 
davia esta reciente el estreno del film «Johnny 
Mnemonic)), cuyo argumento parece estar sa- 
cado de este juego-, nos llega la esperada 
version de este ya clasico, para disfrute de 
los Micromaniacos mas “cyberespaciales”. 

El argumento sobre el cual gira es realmente 
inquietante: Sol Cutter es un ladron de datos 
informaticos que utiliza su propio cerebro pa- 
ra almacenar informacion, para luego ven- 
dersela a empresas rivales. Pero un dia co- 
mete un error. Despues de realizar una de 





sus operaciones en la 
gran corporacion "Sof- 
tech”, se da cuenta con 
horror de que un virus in- 
formatico se ha emplaza- 
do en su cerebro. Este vi- 
rus, llamado "Burn: Cycle” 
se manifestara a las dos 
horas de haberlo contrai- 
do, causando danos irreparables en el cuerpo 
del ladron informatico. Sol Cutter dispone, 
pues, de este tiempo para averiguar quien ha 
disenado el virus, y, por supuesto, para des- 
hacerse de el antes de que sea demasiado 
tarde. Asi, el protagonista de la historia se ve 
envuelto en una desquiciada aventura repleta 
de intrigas multimedia, personajes enigmati- 
cos, y mucha, mucha accion. 

El manejo del juego se lleva a cabo con el ra- 
ton, como cualquier aventura, y entraremos 
en la piel de Sol Cutter gracias a una pers- 
pective en primera persona que nos llevara a 
recorrer una gran y sofisticada metropolis en 
busca de informacion, recogiendo objetos, 
eliminando enemigos, e incluso, cambiando 
de cuerpo. 

La produccion de 
«Burn: Cycle)) para or- 
denadores es tan impe- 
cable como en su dia lo 
fue para el Compact 
Disk Interactivo. Las 
animaciones en 3D a lo 
largo y ancho de unos 
escenarios tan futuris- 
tas como reales -reali- 
zados en su totalidad en estaciones “Silicon 
Graphics" con software "Softimage”- son sua- 
ves y sin saltos, las secuencias de video a 
pantalla completa son dignas de cualquier pe- 
licula "real”, y los dialogos de los personajes 
jen perfecto Castellano! dan el perfecto toque 
final a un programa por el que no ha pasado 
el tiempo, aunque ahora mismo podamos dis- 
frutar de productos mas avanzados tecnica- 
mente desarrollados exclusivamente para pla- 
taformas PC o Mac. 

F.J.R. 
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“Si estais pensando que TRAUMA va a ser 
el shoot’em up clasico mas logrado visto 
en un PC, no os diriamos que no” 

- Micromanfa, Noviembre 95 — 




Increible juego de combate espacial 
con multiples misiones a cumplir. 




3 Imperios a elegir, 23 armas 
diferentes, 1 3 planetas a conquistar, 
mas de 5 misiones por planeta. 




18 naves diferentes, 5 pilotos por 
imperio, increible banda sonora, 
espectacular intro en 3D. 




Ataques rebelde^croll horizontal y 
vertical, misiones de entrenamiento. 






© Copyright 1995 Noria Works Entertainment. 







Software espanol con 
distribucion mundial 



Distribuye: 




Friendware 

Cl Rafael Calvo, 40 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 












PUNTO DE MIRA 



LOADED 

Coctel sanguinario 




GREMLIN INTERACTIVE 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCAOE 







C on «Loaded», Gremlin rinde 
un homenaje a los arcades 
tipo «Gauntlet» en los que 
claramente se inspira. Toma des- 
caradamente los componentes de 
aquel juego entranable y los ensal- 
za mediante una realizacion a la al- 
tura de los tiempos que corren. 

Igual que en aquel juego, una serie 
de niveles -quince para ser mas 
exactos- esperan a que los recorramos de- 
sentranando sus secretos. Y para evitarlo es- 
tan todos los enemigos que nos podemos 
imaginar, haciendo companfa a multitud de 

puzzles, tram- 
pas y puertas 
cerradas. Ha- 
ciendolas com- 
pania estan re- 
partidos por el 
mapeado obje- 
tos que resta- 
bleceran la vida 
o el arma de los 
heroes. 

Aunque los seis personajes tengan poco de 
heroes, nos van a ser muy utiles, y, sobre to- 
do, nos proporcionaran bastante diversion. 
Son todo lo graciosos que pueden serlo un 
bebe de desproporcionadas dimensiones o un 
marine con cabeza de payaso. Pero tambien 
son muy mortiferos, ya que van armados has- 
ta los dientes. Cada uno lleva un arma distinta 
y un poder especial, ambos de uso limitado, 
con los que arrasaran a los pobres enemigos, 
dejando sus cuerpos destrozados o carboni- 
zados, con toda la sangre esparcida por ahi 
manchandolo todo. Abundante casqueria, co- 
mo podreis ver. 

La vista de la accion es superior y un poco in- 
clinada -como en «Gauntlet»-, con la intere- 
sante option de zoom para alejar o acercar al 
personaje mientras jugamos. El mapeado es 
totalmente piano, con una pseudo3D por la 
que los personajes se mueven en las ocho 



posibles direcciones del pad, de una forma 
bastante precisa para que nos revolvamos a 
gusto cuando estemos rodeados de enemi- 
gos. Conclusion: pusilanimes abstenerse, y 
cardiacos tambien. 

Ademas de sanguinario, el juego tiene un am- 
biente oscuro y tetrico muy conseguido con 
los efectos de luz, humo y explosiones. Sin po- 
ligonos pero con texturas, una buena realiza- 
cion grafica de los decorados, y con un sonido 
digital que pone su granito de arena. 

Sobre todo merece la pena jugar a dobles, 
cooperando en la masacre, porque de todos 
es sabido que en pareja las cosas salen me- 
jor, sobre todo cuando con tus balas no pue- 
des herir a tu companero. En cuanto a si es 
adictivo o jugable, o si os vais a divertir jugan- 
do con el, me remito a la siguiente pregunta. 
cOs habeis aburrido alguna vez con un arca- 
de? Pues hala, a disfrutar, las suficientes 
— i Ja!— tres vidas por partida. 

C.S.G . 




LO BUENO: La posibilidad 
de acercar o alejar la pan - 
t alia de accion con respec- 
t o a nuestro personaje, jun- 
to a la componente 
sangrienta que 
tanto gusta a 
nuestro lado 
mali/ado. 






LO MALO: w " 

Al estar los de- 
corados en pers- 
pective, hay angu - 
los ciegos en los que no se 



ve ni nuestro personaje ni 
los enemigos. Ademas, las 
balas se acaban con una ra - 
pidez endiablada. 
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nos alegramos que tenga tanta calidad para ser incluso 
distribuido a otros paises como lanzamiento estrella” -OK PC- 



Ponte a los mandos del mejor juego 
de carreras que nunca hayas visto 




- Uno o dos jugadores en el 
mismo ordenador. 



- Admite hasta 4 jugadores en 
red. 

- Tres vistas diferentes de juego. 




- Elige coches Fbrmula Uno o 
Daytona. 

- 8 circuitos y 8 coches a elegir. 

- Soporta SVGA. 




- Increibles escenarios. 

- Impresionante efectos de sonido 
y banda sonora. 

- Tres modos de juego: 
Campeonato, carrera individual 
y practica. 
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PUNTO DE MIRA 



El juego del futuro 



PS Y GNOSIS 

Disponible: PC CD-ROM, 
PLAYSTATION 
V. Comentada: 

PLAYSTATION 

ARCADE 
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LO BUENO: Lo bien realiza- 
dos que estan los niveles, 
repletos de trampas y cu - 
riosas zonas que requeriran 
toda nuestra habilidad. 

To do con una difi - 
cultad muy 
compensada. 



LO MALO: Lo i"l 

realmente es- 
condidas que es- 
tan algunas ge- 
mas, lo que prouoca 
que si no vamos con mucho 
cuidado pasemos cerca de 
ellas y no las recojamos. 



a andanada que nos ha lanzado 
Psygnosis de «WipE’ Out”», «Destruction 
Derby» y «Assault Rigs» ha hecho tres 
de tres impactos, porque este ultimo 
esta en la llnea magistral de los dos 
anteriores. Es tan simple como sofis- 
ticados son los demas, y por ello tie- 
ne mucho mas merito, ya que es 
igual de adictivo. 

El concepto del arcade 3D se rebaja 
al exponente mas simple en este 
«Assault Rigs», en el que los deco- 
rados se quedan en meras formas 
geometricas decoradas con fondos 
multiformes y multicolores. No es 
accidental, sino que se ha querido 
dotar al juego de una sencillez ambiental di- 
gital parecida a la del famoso juego de la pe- 
Hcula «Tron». 

Los mundos que componen este juego son 
creados uniendo estructuras geometricas 
sencillas como piramides y cubos para crear 
enrevesados laberintos con rampas, pasadi- 
zos, ascensores y otras peculiaridades que 
se descubren a medida que se juega con el. 
Y para hacer mas agradable el juego a la vis- 
ta y dar mas cuerpo y solidez a los decora- 
dos, se han empleado texturas y dibujos que 
realzan la perspectiva 3D del jugador. 

3D y 2D, ya que jugando a «Assult Rigs» 
disponemos de cuatro vistas distintas desde 
el exterior de la nave -trasera 3D, alejada 
3D, frontal 2D y superior 2D- y una desde 
el interior que nos hace participes de la 
maxima jugabilidad. 

^Y del juego, que? Pues nosotros maneja- 





mos un tanque futurista que tiene que 
encontrar la salida de un nivel, que no se 
activara hasta que no hayamos recogido 
una serie de gemas diseminadas por el mis- 
mo. De igual modo estaran dispersos ene- 
migos a tutiplen, tanto moviles como fijos, y 
contenedores de armas -hay 7 distintas- 
que podremos recoger tras dispararlos. 

La realizacion del vehiculo es admirable, 
totalmente coherente, pues se balances 
con el terreno, se escora y vuelca, salta y 
rebota por accion del impacto, o varia su 




trayectoria cuando toca en una pared. Co- 
mo aspecto curioso tenemos que, al cam- 
biar de arma, se produce un morphing en la 
forma exterior del tanque, adecuandose al 
nuevo arma. 

Es admirable la continuidad con que se de- 
sarrollan las partidas y la progresiva dificul- 
tad de los escenarios, ajustada al maximo, 
lo agradable que es de manejar, y lo buena 
que es la orientacion a pesar de carecer de 
mapa. Todos los niveles tienen su "truqui- 
llo" y sus trampas, y sus zonas curiosas, 
por lo que el “pique” con el programs para 
pasar de nivel esta asegurado. 

Denotar tambien que se pueden jugar las 
partidas entre dos jugadores, aunque sea 
necesario un "link cable” y dos PlayStation. 
Y dos aspectos preciosos del juego: la mu- 
sica y la intro, dignos de ser contemplados. 
En definitiva, otra buena muestra de lo bien 
que combinan Psygnosis y PlayStation. 
^Por que sera? 

C.S.G. 













D ROM 




La experiencia de vuelo mas realista 
jamas conseguida a bordo de un F-18 






Increible fcicilidcid de control. 
Misiles guiodos con 
videocomaros, enviondo 
informocion ol avion. 




Insuperables efectos de sonido, 
voces, musica y graficos 3D 
en alto resolucion. 



Mas de 50 misiones. 
Revision de lo mision 
en formoto tipo video. 



Form 

INCORPORATED 
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PUIMTO DE MIRA 



FLIGHT OF THE 
AMAZON QUEEN 

El origen de la aventura 

RENEGADE 

Dtspomble: PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 




Un guion pican - 
te y un desarrollo tan inte- 
resante como extenso 
g us tar an a los in - 
condicionales 
del genero. 



LO MALO: m m 

Hay que ser un 
autentico empe - 
dernido de las a Ven- 
turas graficas o haberse aca - 
bado ya todas las que son 
superiores en los aspect os 
tecnicos, y son muchas, da- 
do que este es el unico punto 
si no negativo, si solo su fi- 
de nte del program a. 



E ntre las ulti- 
mas maravillas 
de la tecnolo- 
gla que incor- poran 
la alta resolucion, la 
renderizacion y de- 
mas innovaciones 
portentosas, apare- 
ce de vez en cuan- 
do un programa 
que parece sacado 
del pasado, con 
unas caracteristi- 
cas que hacen pen- 
sar que ha sido cre- 
ado hace cinco o 
seis anos; esto es lo que ocurre con esta 
aventura grafica. 

A raiz de esta afirmacion, lo normal hubiera 
sido que sometieramos al programa en 
cuestion a la mas feroz critica. Sin embar- 
go, «Flight of Amazon Queen» se salva de 
este aparentemente inevitable destino. Es 
una aventura media que resulta notable en 
uno de los aspectos mas significativos de 
toda aventura grafica: el argumento. 

Sin embargo, en los aspectos tecnicos, ta- 
les como los graficos y el sonido, el resultado 
es bastante decepcionante. Estamos ante un 
programa si no impresentable para los tiem- 
pos que corren, si al menos mediocre. Aun- 
que es de justicia decir que el diseno grafico 
de las mas de cien localizaciones es variado y 
correcto -en cuanto al grado de elaboracion, 
detalle y efectos del color-, la resolucion esta 
en 320x200 y no debemos olvidar que lo que 
se I leva son los 640x480 de la SVGA. 

En cuanto al sonido, se limita a unas melodias 
de acompanamiento que solo gustaran a los 
amantes del blues y unos efectos de sonido 
tan escasos como poco creibles. 

Las hoy imprescindibles secuencias animadas 
que enlazan los distintos capitulos del desa- 
rrollo estan poco conseguidas para los esti- 
los actuales. Como veis, cualquiera diria que 





esta es una de esas aventuras que surgio 
justo despues de las primeras producciones 
de LucasArts, a las que, por cierto, se "pa- 
rece” bastante. 

Pero fue el increible nivel de adiccion de 
aquellas aventuras graficas las que convir- 
tieron al genero en el preferido de los usua- 
rios de PCs y en el mas prollfico de la his- 
toria, situacion que se sigue manteniendo 
en el presente. Y pese a que, como deci- 
mos, «Flight of Amazon Queen» esta algo 
desfasada tecnicamente hablando, su ar- 
gumento y desarrollo atrapan al jugador co- 
mo la mejor aventura clasica. 

La accion se situa en el ultimo ano de la de- 
cada de los 50. El protagonists es Joe King, 
el tipico personaje que se cree autosuficiente 
y capaz de todo. Su tarea es, en principio, 
de lo mas tentadora: transportar en su hi- 
droavion a Faye Russel, -una despampanante 
actriz-, hasta la selva del Amazonas, donde 
se deben dar las primeras vueltas de mani- 
vela a su proximo proyecto cinematografico. 
Pero un "ilustre” competidor, Anderson, se 
le adelanta y deja a nuestro heroe encerrado 
en su habitacion del hotel. 

Este es el momento en que nos toca a no- 
sotros empezar a desempolvar el libro de 
las artes aventureras. A traves del famoso 
menu de iconos-accion, debemos escapar 
en primer lugar del hotel y, posteriormente 
en el Amazonas, enfrentarnos a las consa- 
bidas mujeres guerreras y a un cientifico cu- 
yo cerebro deja bastante que desear en ra- 
zonamientos logicos, pues pretende 
quedarse el mundo para el solito. 
Entremedias hay escenarios tan tipicos como 
un templo, mas de cuarenta personajes con 
los que conversar a traves del sistema de fra- 
ses opcionales, un guion bastante ingenioso 
con pequehos toques de comedia acida y un 
desarrollo cuya calidad provoca una tremenda 
adiccion, como siempre que hay que resca- 
tar a una bella mujer. 

A.T.I. 
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Si desea recibir ProFutbol CD ROM en su domicilio contra reembolso, rellene el 
cupon de pedido y remitalo por correo a Socicdad Espanola de Futbol Profesional, 
C/ Ramirez de Arellano 15, 3°. 280043 Madrid. Tambien puede hacer su pedido por 
telefono al numero: $)C(j)2> f] fj (§) US 

en horario de oficina de 9 a 14 h. y de 15.30 a 18 h. facilitandonos el numero de su 
tarjeta de credito, o si lo prefiere, puede hacer su pedido pasando este cupon 
por FAX al numero: f] j) £\/]\ ® 7}% 



Tel. de c ontacto I 

Nnmbre 




(marque con una X su eleccion) 

Contra reembolso H Talon nominativo H 
Tarjeta de Credito ■ ( Visa WM , Amex ■ ) 

A/~ de Tarjeta Visa I 6 d I g / t o s . A m n x 75 d i 



Fecha caducidad 

Firma timprescindiblel 




Una nueva forma de ver el Futbol: la de los profesionales. 

[turn en cl mundo de la iniormacibn interactive de la mano de tin producto de ultima generacidn. 
FI Futbol Profesional visto desde todos los angulos. con los dates historicos de la competicion desde 
susinicios (1928/291 hasta nuestros dias. 

Conozca quien es quien en todos los clubes : qud es lo que caracteriza a los jugadores. los entrenadores. 
loscquiposarbitrales... 

Viaje por el interior de las competiciones nacionales . dando el salto a Furopa sin moverse de casa 
Animaciones 3D, infograffds, los mejores goles de la temporada 94/95. el dato puntual. la valoracion 
global. Asi es ProFdtbol CD-ROM una nueva optica que le convertira en tin autdntico profesional. 



Requerimientos del Sistema 

Configuroddn minima: 

• Ordenador PC 486 a 33 MHz 

• 8 MB de memoria RAM 

• Tarjeta grafica VGA 256 colores 

• Tarjeta de sonido 8 bit 

• Lector de CD-ROM de doble velocidad 

• Raton 

• Sistema operativo DOS 5.0 o superior 

• Windows 3.1 o superior 

Precio especial de lanzamiento 



Caracteristicas Tecnicas 



• Capacidad: 640 Megas I MB I 

• Mas de 150.000 datos 

• Mas de 30 minutos de imagenes 

• Mas de una bora de audio 



9995 



aVA INCt UlOO) 

ptas. 



* Plazo minimo de entrega 15 dfas. (Se admititin devoluciones siempre que el producto se entregue 
en su envase original precintado, antes de 15 dfas.) 
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LO BUENO: Detalles como 
que nuestro personaje ga- 
ne experiencia o pueda 
usar hechizos que apor- 
tan algo nuevo a 
un genero ya 
de por si muy 
saturado. 



LOMALO : _ L 

El comporta - / / / I ' 

mien to de I os 
enemigos, en gene- 
ral , demasiado aleatorio, jun- 
to con sus mouimientos, muy 
poco naturales. 



C uando Capstone 
compro el engi- 
ne de creacion 
de juegos 3D a 3D 
Realms para crear su 
«Doom» particular, hi- 
cieron una buena in- 
version que ahora se 
ve plasmada en «Witchaven». Pero no basta 
con tener la herramienta con que se hizo 
«Terminal Velocity)) para crear un juego mejor 
que ((Doom)). Si querian superar al maestro, 
no lo han conseguido, pero han aprendido. 
Cualquier amante de este tipo de arcades va 
a estar en su salsa, puesto que se va a en- 
contrar con todo aquello que espera: 
extensos mapeados, variedad de ar- 
mas, multitud de insistentes mons- 
truos y una atmosfera agobiante bas- 
tante conseguida. Mucha sangre, 
mucho gore y mucha violencia adere- 
zados con grandes dosis de casque- 
ria, grunidos y otros efectos visuales 
y sonoros. Todo ello encuadrado en 
un ambiente medieval-satanico pare- 
cido al de ((Heretic)). 

Nuestro “caballero" dispone de hasta 
diez armas de epoca que ira consi- 
guiendo segun avance, al igual que di- 
versos objetos y bonus tales como ar- 
maduras, pociones, amuletos y demas 
parafernalia medieval. Los objetos son de muy 
variados usos, y entre ellos, las pociones nos 
recuperaran la vida, combaten el veneno o nos 
hacen inmunes al fuego. La libertad de movi- 
mientos se extiende a la de saltar, agachar- 
se, mirar arriba y abajo, 
correr y volar. Hasta 
ahora nada nuevo. 

Lo novedoso es debido a 
la introduccion de reta- 
zos de aventura y rol que 
aportan aires de origina- 
lidad. Segun avancemos 
en el juego iremos ga- 
nando experiencia que 
sera determinante para 
usar con exito nuevas 



armas -incluso dos a la vez-, obtener bonifi- 
caciones en los golpes o lanzar nuevos y mas 
potentes conjuros. Tambien nos podremos en- 
frentar a enemigos cada vez mas poderosos. 
Otra novedad son los ocho conjuros de efectos 
y poder variables que, al igual que las pocio- 
nes, iremos recogiendo y almacenando. Volar, 
ver en la oscuridad, o congelar enemigos son 
algunos de los efectos de dichos conjuros. 

Las armas tienen caracteristicas especlficas 
como el numero de puntos de dano que pro- 
vocan. Las dejan caer nuestros enemigos o 
bien se esconden en cofres y barriles, ade- 
mas, se van desgastando con el uso. Salvo los 
arcos, las demas requieren habilidad por nues- 
tra parte para dar el golpe preciso cuando el 
enemigo este a la distancia oportuna, y antes 
de que el nos sacuda a nosotros. 

Si vuestra maquina es un 486, debereis con- 
formaros con jugar a la version VGA del juego, 
de calidad grafica pobre, aunque bastante ju- 
gable; pero si sois afortunados poseedores de 
un Pentium disfrutareis con la version SVGA, 
que despliega una capacidad grafica acepta- 
ble y crea un buen ambiente de juego, pero 
con detalles desafortunados como los movi- 
mientos de los monstruos y cierta confusion 
en los escenarios al no estar muy bien conse- 
guido el efecto de luz y oscuridad. 

Los sonidos y la musica son capaces de exal- 
tar al mas tranquilo. En cuanto a las opcio- 
nes, hay varios niveles de dificultad que influ- 
yen en la resistencia de los monstruos, y 
existe la posibilidad de eliminar la violencia gra- 
fica. Tambien se puede 
jugar en red y por mo- 
dem. Capstone ha con- 
seguido un juego por 
encima del nivel que 
mantenia ultimamente, 
pero que tampoco pa- 
sara a los anales de la 
historia. A pesar de 
ello, entretiene. 



C.S.G. 



CAPSTONE/INTRACORP 

Dispanible: PC CD-ROM 
ARCADE 






PUfSJTO DE MIRA 

WITCHAVEN 

Tras los pasos del maestro 











iiiii$hhMii 1 1 IiLlUIl HIM 

No so lo digas a nadie y compra el numero de DJciembre de PCMania. 
Seras el primero en conocer todos los secretos del Pentium Pro. 



TORRE DE BABEL: Bienvenidos a los lenguajes de alto nivel 




Y cuando lo sepas todo sobre este 
procesador podras poner en tu PC 
el CD ROM de Basketmania y conocer 



Ademas analizamos Corel Draw 6.0, 
NeoBook Pro, la tecnologla QSound y te 
ensenamos los mejores trucos para 

Windows 95... 



!Ya a la venta 
en tu kiosco 
por solo 995 
Ptas.! 



Y algo muy especial: incluimos 
en el disco la actualizacion a la 
version 4.1 para el programa 
PCFutbol 4.0 de Dinamic 
Multimedia 



PCMania, la revista practice para usuarios de PC 











N R VY STR I KE 



ROWAN 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR 



PDCAS VECES SE DA UN HECHD CDMD EL 
QUE HA DCURRIDD ESTE MESS LA A P A R I " 
CION DE DOS SIMULADORES CON UN P A" 
RENTESCO POCO FRECUENTE. SDN 
HERMANOS, PUES AMBOS HAN 
NACIDO FRUTO DE LAS 
ENVIDIABLES MENTES 
DE LOS PROGRAM A- 
D O R E S D E 

Rowan. 
Ds ESTAMOS 
ABLANDO DE ESTE «NAVY 





Strike » y de «Air Power » t 

DEL QUE TENEIS UN COMENTARIO 
EN ESTE MISMO NUMERO. 



Y como buenos hermanos, las si- 
militudes entre ambos son 
enormes: teclas de control y 
vistas practicamente identicas, 
excelentes graficos en alta re- 
solucion, un grado de realismo sensacio- 
nal, y la novedad de no limitar la accion del 
jugador al pilotaje, ya que anaden un im- 
portante factor estrategico que supone to- 
da una revolucion en un genero en el que 
echabamos de menos estas novedades. 
Pero hay una serie de factores que 
nos inclinan a afirmar que el progra- 
ma es muy loable y se merece, que 
les recomendernos a los adictos al 
genero que no se lo pierdan: 

En primer lugar, el hecho de que hoy 
en dia exista un simulador de vuelo 
como «Navy Strike)), con unos grafi- 
cos en SVGA que son una verdadera 
maravilla. Nos hemos quedado 




Simulacion 

TOTAL 



alucinados viendo todo lo que va apare- 
ciendo en la pantalla, todo ello empleando 
un grado de texturizacion soberbio. 

En segundo lugar, lo prodigiosa que es la 
fiel y detalla representacion, tanto interior 
como exterior, de los cazas que podemos 
pilotar -el F/A-1 8E y el F-22-, o solo la ex- 
terna, si hablamos de los numerosisirnos 
aviones del enemigo -los diferentes MIG, 
el SU 27 o el Bear, e incluso aviones civiles 
como el A300 de Airbus o diversos Jets-. 
En tercer y ultimo lugar, el grado de 
realismo en el pilotaje -casi insopor- 
table-, tanto en lo referente a los 
sistemas de control, navegacion, ar- 
mamento y representacion de la ca- 
bina, como en el comportamiento 
del aparato ante las cambiantes cir- 
cunstancias meteorologicas. No hay 
que olvidarse tampoco de la espec- 
tacularidad que suponen las vistas 




exteriores, ya que nos permiten contemplar 
la accion desde cualquier lugar imaginable. 
Afortunadamente, todo esto es de lo mas 
normal, y quiza los que tengais juegos como 
«US Navy Fighters» penseis que ya 
os hace falta algo mas para 
motivaros a llevar a cabo la 
dificil tarea de vaciar los 
bolsillos. 

PILOTO V 
ALM I R ANTE 

Y ese "algo mas" que se suma 
al disfrute de pilotar un avion con el 
grado de realismo que permiten los PCs 
-con un Pentium por corazon, claro- es lo 
que tienen «Air Power» y este «Navy Strike)). 
En el primero teniamos que colocarnos al 
mando de una nacion ficticia comandando 
grupos de dirigibles en el glorioso pasado de 
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Chirit (1/1). 

Six countries have claims on the oil-rich 
Spratly Islands. The UN is seeking a 
peaceful agreement. However, China has 
tested the resolve of the world by 
announcing a 'No Fly Zone' over The 
islands. The Task Force will oppose the 
enforcement of the 2one. 


s 




la 1- Guerra Mundial. En el segundo, todo se 
actualiza a nuestros tiempos, y tenemos ba- 
jo nuestro mandate toda una flota de porta- 
aviones para cumplir la mas dificil mision: 
mantener la paz y el control en cualquiera 
de los territories de Libia, el Golfo Persico o 
el Mar de China -que destacan tanto por su 
belleza como por su carencia de es- 
tabilidad politics- Vamos, que 
ofrecen de todo menos tran- 
quilidad a un almirante de 
una flota perteneciente a 
la Alianza Atlantica, pape- 
lazo que os toca represen- 
tar a vosotros. 

Tras elegir uno de los escena- 
rios, empieza un juego apto solo 
para generales curtidos en miles de 
conflictos armados vividos en los wargames. 
Si se trata de una accion de comando, tan 
solo hay que tratar de llevar a cabo una mi- 
sion predeterminada profusamente explica- 
da. Pero si optamos por el juego de coman- 
dante, mas nos vale tener paciencia de 
santo y cerebro de Bill Gates, porque lo pri- 
mero que habra que hacer sera obtener in- 
formacion sobre los acontecimientos, y todo 
a traves de diversas fuentes: TV, servicio de 
inteligencia, informes de satelites, etc. 

Tras analizar las noticias, y sobre un gigan- 
tesco mapa de la zona 
-por suerte dispone de 
zoom-, ya hay que empe- 
zar a darle cana al coco: 
que navios desplazar y ha- 
cia donde, a quien, cuando 
y como atacar teniendo en 
cuenta las fuerzas del ene- 
migo -que pueden ser des- 
cubiertas en misiones de 
reconocimiento-, y si es el 
momento oportuno para 
hacerlo habida cuenta de 
las brdenes de los de arri- 
ba -de las que podemos 



LO BUENO: Excelente 

union de simuladores de 
combate maritimo y ae- 
reo: accion y estrategia 
unidos, y con gran 
calidad en am 
bas facetas. 



LO MALO: 

Algo anticuado 
en los efectos de so - 
nido que , aunque son acepta- 
bles al ser digitalizados, son 
de ocho bits. 



pasar, a riesgo de ser relevados de nues- 
tras funciones si las cosas se tuercen- Pe- 
ro, jojo! , no hay que pasar por alto la posibi- 
lidad de que el primer paso lo de el enemigo 
-es recomendable hacer frecuentes misio- 
nes de patrulla para evitar sorpresas-. 

Una vez conocido el objetivo, se pasa a pla- 
near la mision con videos de la zona, orde- 
nes primordiales, composicion del escua- 
dron y asignacion de un hombre-ala que nos 
proteja, Y, tras el despegue desde portaa- 
viones, por fin dejamos tranquilas a las neu- 
ronas y ponemos todos los sentidos y los re- 
flejos en alerta maxima ante el combate que 
nos aguarda, seleccionando en todo mo- 
mento el mejor arma. 

En resumen, lo de siempre, adictos a la 
juerga aerea, incluyendo, por supuesto, el 
aterrizaje en esa diminuta pista que es un 
portaaviones. 

Como veis, el titular de "simulacion total" 
no era ninguna exageracion; y si «Navy Stri- 
ke)) es un muy considerable programa en la 
simulacion de vuelo, destaca sobre todo 
por incorporar un desarrollo de estrategia 
muy atractivo que. aunque al principio pa- 
rece bastante complicado, con la practica 
nos va atrapando casi 
mas que la propia accion 
del combate. 

Tan solo se le puede repro- 
char unos efectos de soni- 
do pasables, ya que no so- 
porta las posibilidades que 
ofrecen las tarjetas de die- 
i . ciseis bits, como la Gravis 
UltraSound o la SoundBlas- 
ter AWE 32, y se han limi- 
tado a la Adlib y la Sound- 
Blaster, de ocho bits 
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Al fin, llegd has- 

TA NOSOTROS EL 
BEAT’EM UP MAS EX- 
CELS O de Playsta- 
tion. La joya de la 
corona de Named, 

qiUE RECIBIO EL HO- 
NOR DE SER EL PRI- 
MER PROGRAMA DI- 
SEN AD D SOBRE LA 
BASE ARCADE DEL 

System 1 1 , “adap- 

TACION PROFESIO- 
N AL” — CURIOSA EX- 
PRESION, PERO ILUS- 
TRATIVA— DE LA MAQUINA DOMESTICA AL AMBITO DE LOS 
SALONES RECREATIVOS. 

«TEKKEN» LLEGA, ARRASANDO, PARA RECLAMAR UNO DE 
ESOS PUESTOS TAN CAROS EN EL OLIMPO DE LOS JUE- 
GOS. Y, SIN DUDA ALGUNA, TODO INDICA QUE N ADI E SE LO 
VA A PODER NEGAR. 



La ultima joya de Namco 



C uando la maquina de Sony era 
ya algo mas que un proyecto, y 
la noticia de que Namco se ha- 
bla convertido en el fichaje nu- 
mero uno de la multinacional ni- 
pona, en asunto de companlas de apoyo a 
PlayStation, todos empezamos a relamer- 
nos y a frotarnos las manos. 

Las primeras conversiones de juegos, como 
«Ridge Racer», a formato domestico, ya 
confirmaron ese palpito de calidad que to- 
dos sentimos al escuchar los primeros 



rumores sobre estas adaptaciones. Pero, 
lo que muy pocos podiamos llegar a sospe- 
char, es que el camino inverso era otra de 
las posibilidades derivadas de ese acuerdo 
entre Sony y Namco. 

Y asi, casi sin avisar, llego «Tekken» para 
confirmarlo. Version domestica -en Japon, 
primero, y por fin en Espana- y maquina re- 
creativa al alimon. Y, jah, sorpresal, ambos 
eran identicos. Jdenticos? Si, exactos. 

El chipset del System 11 se basa en arqui- 
tectura PSX, lo que resuelve el enigma. Y, 










con todo esto, c,que queremos decir? Muy 
simple. Que eso tan manido de “es como te- 
ner una maquina recreativa en el salon de tu 
casa”, es ahora mas cierto que nunca. Algo 
que puede ir dando una idea de la calidad 
que atesora este genial compacto. 

LA LUCHA. EL GEIMERO 




Cuando aparece un nuevo sistema de entre- 
tenimiento en el mercado, se suelen correr 
pocos riesgos con los primeros titulos que 
se desarrollan para el mismo, por parte de 
cualquier compania. Un paso en falso, en el 
soft, puede significar echar por tierra anos 
de trabajo e investigacion. Quiza esa sea la 
razon de la criba que ha realizado Nintendo 
entre las companias, de cara al exito de Ul- 
tra 64, y posiblemente, la razon de que «Vir- 
tua Fighter» fuera el primer CD de Saturn 
-no penseis otra cosa, porque las casua- 
lidades, en este mundillo, no existen- 
Y un genero que suele dar buenos fru- 
tos, a poco que el producto posea una 
calidad digna, es la lucha -de los coches 
y el futbol, nos ocuparemos en otro mo- 
mento- Asi, la extraneza inicial al cono- 
cer que, ya que estamos con PlayStation 
en danza, el primer CD de Takara 
«Toh Shin Den» -valga como 
ejemplo-, era un beat’em up, 
deja paso al pensamiento de / 

"bueno, era logico”. N 

Por eso, tampoco era de ex- 
tranar que Namco acabara lanzando 
algo como «Tekken» -como no lo es, 
el bombo que se le esta 
dando en medio mundo, 
antes de su lanzamien- 
to, al «Killer Instinct)) de 
Ultra 64-. 

Pero lo bueno de todo es 
que Namco no se ha con- 
formado con un produc- 
to de calidad “digna”. Ni 
mucho menos. Donde 
otros juegos de lucha 
acaban -con permiso de 
los otros juegos de lu- 
cha-, «Tekken)> no hace 
sino iniciar su grandioso 
espectaculo. 



LO BUENO: Sin dud a, el 
conjunto. «Tekken» forma 
un todo excepcional. Un 
juego de lucha, con 
todo lo que eso 
implies. 



LA EXPERIENCIA 

Namco no ha llegado hasta donde esta por 
casualidad. «Tekken» es la mejor prueba. 
^Que se le puede exigir a un beat’em up? 
^Calidad grafica? ^Jugabilidad? ^Variedad y 
cantidad de luchadores y estilos? 
Seamos mas exigentes. Pidamos, 
por ejemplo, un entorno 3D cuasi 
real, plagado de poligonos textu- 
rados por doquier. Pida- 
mos, tambien como ejem- 
plo, que la perspectiva de 
juego no varie siempre de 
manera automatics, sino 
tambien manual. Seamos 
mas retorcidos, y exijamos, 
solo por ejemplo, que la 
velocidad de la accion al- 
cance los 30 fps... ^Per- 
don? ^Poligonos que de- 
saparecen? No, de eso 
no usan en Namco. 

Si, si, si. Ya sabemos 
que un grado elevado 
de calidad tecnica no 
hace a un juego -aun- 
que ayuda, eso si- 
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En- 

contrar algo malo 
no es sencillo. Corn- 
plica do esta el tema, si se - 
nor , muy complicado . . . 



Si, claro, esta la di- 
versidad de opcio- 
nes -modo versus, 
campeonatos, com- 
. bates unicos...-. 

* Y, si, estan -afirmacion-. 

Y tambien esta, por ejemplo 
-sigamos con los ejemplos, 
venga-, la posibilidad de que 
al acabar con los luchadores 
que la maquina ofrece al 
usuario como protagonis- 
tas de la accion, no nos en- 
contremos con uno, ni dos 




siquiera, sino un numero exagerado de los 
temidos y amados enemigos finales, capa- 
ces de poner las pilas al jugador mas capa- 
citado, sin apenas darnos cuenta. 

0 tambien estan las secuencias cinemati- 
cas. Render que alegra los ojillos del esfor- 
zado usuario, al comienzo y fin del juego. □ 
esa banda sonora que pone los pelos de 
punta. □ los lujos que se han marcado, co- 
mo el de ofrecer simultaneamente la accion 
por marcadores electronicos simulados, en 
alguno de los escenarios de los combates... 



LA CONCLUSION 



Haciendo un simil, «Tekken» aparece ante 
los ojos del asombrado jugador como una 
partitura -cualquiera- de Mozart. Su belleza 
y perfeccion se basan en la fragilidad de un 
todo diabolicamente calculado. Una sinfonia 
de graficos, color, sonido, jugabilidad y adic- 
cion. Interpretarla de forma magistral no es 
sencillo. Intentad cambiar una sola nota, y 
toda la estructura se desplomara. 

^,Es «Tekken)) el juego de lucha perfecto? Evi- 
dentemente, no. 

No existe el juego perfecto. 

No existe un programs capaz de satisfacer 
las exigencias de todo usuario. 

Muchos echaran en falta una mayor varie- 
dad de opciones, algun tipo de 
Have mas, mas personajes, ex- 
trahas magias que algunos per- 
sonajes no poseeran, un mayor 
numero de poligonos en ac- 
cion, mas definicion y reso- 
lucion, mas naturalidad 
-aun- en ciertos movimien- 
tos, que las armas fueran la 
norma, y no la excepcion 
-probad a jugar con Yos- 
himitsu-... Pero, ^acaso 
hemos dicho que «Tek- 
ken» es perfecto? 

Acercarse no es 
lo mismo que lie- 
gar. Y que un jue- 
go llegue hasta 
ese nivel, desenga- 
nemonos, es una 
utopia... 

F.D.L 















El. gran exitd que supusd para Bullfrog «Magic 

CARPET», NOMBRADD INCLUSO JUEGO DEL AND EN PAI- 
SES COMO UK Y ALEMANIA, CONDICIONO SIN DUDA LA 
APARICION DE UNA SEGUNDA PARTE, PERO TAMBIEN PUSO 
EL LISTON DE EXIGENCIAS MUY ALTO ANTE LAS INEVITA- 
BLES COMPARACIONES. PERO, L PARA QUE NOS VAMQS A 
ENGANAR? «MAGIC CARPET 2» ES MEJOR QUE SU PREDE- 
CESOR, POR VARIEDAD Y CANTIDAD DE ASPECTOS, CON LO 
t?UE EL OBJETIVO PRIMORDIAL ESTA CUMPLIDO. EL INFLU- 
JO DE LAS NETHERWORLDS ARRASTRARA A TODDS LOS 
FANS DE «MAGIC CARPET)), Y QUIZAS A ALGUNOS MAS. 



El vuelo continua 
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SIEINIDO DIOSES 
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E l hecho de anteponer al 2 un titulo 
que ya ha sido un exito, ayuda bas- 
tante al nuevo, pues predispone al 
usuario, pero tambien es un handi- 
cap para el juego, al que se le va a pedir 
mas. En esto pensabamos cuando arranca- 
mos «Magic Carpet 2» por primera vez. Pa- 
ra alivio nuestro, no salimos defraudados, 
pues fuimos muy bien recibidos por una intro 
de calidad, con voces incluidas, que nos po- 
nia en antecedentes. 

Resulta que un malo malisimo se habla des- 
pertado con el dia jugueton y no se le ocurrio 
otra cosa que dedicarse a hacer la vida im- 
posible a sus vecinos. Y como entre ellos 
nos encontramos nosotros, eso no se puede 
consentir. Por tanto, y tras recibir el alec- 
cionamiento del maestro, nos pusimos ma- 
nos a la obra para devolver al demonio al lu- 
gar al que pertenece. Y sin mas dilacion, 
pusimos rumbo a Netherworlds. 

UIM MUNDO EIM UN CD 

Vissiluth, pues este es el nombre del malva- 
do, nos tiene preparados 25 mundos donde 
nos las veremos con sus numerosas hues- 
tes, en las que hay lugar para todo tipo de 
monstruos, que contabilizan un total de 20 
tipos de enemigos distintos. Eso sin contar a 
los siete siervos del demonio que encontra- 
remos en algunos de los niveles. 

Pero claro, no estan todos juntos esperando 
a que vayamos a por ellos a darles brasa, 
hay que encontrarlos. . . y luchar con ellos 
uno por uno; ya se sabe, divide y venceras, 
pues todos de golpe se nos atragantarian. 
De este modo, comenzando por el primer 
/live!, concebido como una especie de tuto- 
rial basico para adquirir las habilidades ne- 
cesarias, dimos el primer paso de una larga 
caminata. Perdon, vuelo. 

Claro, porque para quien no lo sepa, segui- 
mos teniendo nuestra alfombra voladora co- 
mo eficaz montura para poder llegar a cual- 
quier lugar. Tambien es cierto que algunos 
de los variadisimos escenarios 3D que for- 
man «Magic Carpet 2» seran una dificultad 
ahadida, pues, ademas de los paisajes simi- 
lares a los que ya conocemos, hay escena- 
rios nocturnos y otros que nos obligaran a 
meternos por pasadizos y subterraneos. 
Aumentan los enemigos, los niveles y su 



E n 1983, Les Edgar y Peter Moly- 
neux, unos jugones empedernidos, 
fundaron Bullfrog creando progra- 
mas de gestion para el Commodore Ami- 
ga. Poco tiempo despues, decidieron ha- 
cer su primer juego inspirandose en las 
ideas de los programas de negocios, y na- 
cio « Populous ». Este juego nos convert ia 
en dioses en lucha por el dominio de un 
pequeho mundo a traves del control de 
los hombres que en el habitaban. El con- 
cepto de juego de estrategia de «Popu- 
lous» no tenia precedente comercialmen- 
te, pero fue todo un exito publicado en 
20 formatos, obteniendo con todos ellos 
ganacias millonarias que lo elevaron a la 
categoria de clasico. Su fama fue tan no- 
table que incluso se llegaron a realizar 
torneos en la TV japonesa. 

« Populous » fue la pie- 
dra filosofal de Bull- 
frog, y, a partir de las 
ganacias conseguidas 
con el juego, la compa- 
hia fue de exito en exito 
a pesar de no ser muy 
prolifica en lanzamien - 
tos a lo largo de su di- 
latada historia. 
Despues de este pri- 
mer afortunado juego, vinieron «Power- 
monger», « Populous II », ((Syndicate)) y 
«Theme Park», culminando con « Magic 
Carpet», su fenomenal andadura como 
compahia independiente, ya que en este 
punto paso a formar parte de la podero- 
sa Electronic Arts. El ultrapremiado 
« Magic Carpet» ha dado pie a una mejor 
secuela «Magic Carpet 2)) y al juego de 
carreras «Hi-Octane)). 

Poco a poco, con el tiempo, aumentan su 
ritmo de lanzamientos sin rebajar la cali- 




EL MANA DE LA 
ADICCION 



El mapa que forma los Netherworlds es bas- 
tante grande, dividido en partes que se re- 
corren consecutivamente, pero a las que 
tambien es posible volver. Cada uno de esos 
25 niveles esta estructurado en una serie 
de misiones que hay que realizar en orden 
antes de volar hacia la salida. El programs 
nos mantiene informados del objetivo en ca- 
da instante a traves de una serie de mensa- 
jes. Por supuesto, seguimos contando con 
la inestimable ayuda de un detallado mapa 
de la zona que nos da posiciones claves. 

El mana es el componente base para reali- 
zar nuestros hechizos, base de nuestro po- 
der, pues con ellos atacamos a los enemi- 
gos y construimos los castillos donde 
almacenarlo. Todo un ciclo. Mediante el he- 
chizo Poseer, ademas de hacer nuestras 
las bolas de mana que dejan las criaturas al 
morir, tambien podremos poseer a los ha- 
bitantes de Netherworlds. 

En «Magic Carpet 2» se le ha dado aun mas 
importancia a los aspectos que generan el 
ambiente del juego. Se ha introducido mas 
variedad en los decorados, dotandolos de 




dad de los mismos, lo que se pondra de 
manifesto en su proximos titulos: «The 
Indestructibles)), «Dungeon Keeper)), 
« Syndicate 2)), «Gene Wars)), «Theme 
Hospital)) y « Creation », cuyo ambito se 
extenders tanto al PC como a las nuevas 
maquinas. 



complejidad, y tambien lo deberian de hacer 
las armas para enfrentar- 



una mayor calidad grafica -VGA y SVGA-. 
Han ampliado tambien el uso de los efectos 
de sonido con las voces digitalizadas que nos 
encargan las misiones. La musica de tono 
oriental sigue siendo igual de genuina. 

Es tan jugable como «Magic Carpet», pues 
es igual de rapido y de manejable, aunque 
con raton y teclado a la vez, si no dispone- 
mos de joystick o dispositivo de realidad vir- 
tual como 1-Glasses o VFX-1 , 



nos a ellos. Y asi es. Los 
25 hechizos de que dispo- 
nemos se ven engrosados 
por algunos tan poderosos 
que crean terremotos, 
temblores o torbellinos. 
Estos hechizos los iremos 
consiguiendo a medida 
que recojamos las anforas 
que los contienen, que 
suelen estar escondidas la 
mayoria de las veces y 
bien custodiadas siempre. 
La magia es fundamental 
y muy importante. 



LO BUENO: No hay ni un 
momento de descanso des- 
de que nos subimos a nues- 
tra alfombra hasta que 
completamos el mundo. La 
accion es constan- 
te y total, y man- 
tiene una agra- 
dable tension 
escenica. 
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LO MALO: Que 
sea tan tremen- 
damente pa red do a 
« Magic Carpet». Pero , ise 
podia esperar otra cosa de 
una segunda parte de un jue- 
go tan bueno? 



que tambien soporta. Ade- 
mas, todos los textos estan 
en castellano y pueden jugar 
hasta 8 jugadores en red. 
Por tanto, Bullfrog ha reali- 
^ zado este juego mejorando 
^ bastante la primera parte 
y ofreciendonos una ma- 
yor variedad y novedades, 
P* pero manteniendo inaltera- 
ble su trepidante accion. 
^Sera este el inicio de una 
nueva saga? 

C.S.G. 










El F-14, F-1 5, F- 1 IV, B-1V, el 
Sdpwith, Stuka, Cerd... Son 

ALGUNDS NDMBRES QUEL IDENTI" 
FICAN A A PA RAT a B MITICDS DE LA 
AVIACIDN MILITAR SEPARADDS EN 
EL TIEMPD, PERD UNIDDS POR LA 
INFDRMATICA EN GLDRIDSDS Sl- 
MULADDRES DE VUELD G? U E N Cl S 
PERMITEN PILDTARLDS Y RECO- 
RRER T □ D A LA HISTDRIA DEL 
CDMBATE AERED... 



AIR POWER 

ROWAN / Ml NOSCAPE 

Disponible: PC CO-ROM 
SIMULAOOR 



T odos estos modelos, y muchos 
mas que han destacado o aun 
destacan en la aeronautica mili- 
tar, incluyendo a los helicopteros, 
tienen su correspondiente simulador. Pero 
nos faltaba algo; los famosos dirigibles o 
zeppelins, autenticos gigantes voladores 
de vital importancia durante la 1 - Guerra 
Mundial. Y ha tenido que ser Rowan, que 
ya demostro sus conocimientos sobre este 
primer gran conflicto en «Dawn Patrol», la 
compahia que ha creado un simulador que 
recrea a la perfeccion estas fortalezas ae- 
reas. Con «Air Power» nos ofrece graficos 
en alta resolucion y la novedad de unir a la 
accion del combate una importante dosis 
de estrategia tanto militar como politica. 

PRIMER CDNTACTQ 

Pero como no es la primera vez que en 
simuladores de vuelo la ansiedad por 




surcar los cielos me Neva a ser derribado 
nada mas despegar, actuo con cautela y 
empiezo por las misiones de entrena- 
miento antes de lanzarme al prometedor 
mode de campana real. 

Lo primero que vislumbro es una flota de 
dirigibles a la una. Segun me voy aproxi- 
mando a ella, percibo la sobresaliente ca- 
lidad grafica de este simulador. La alta re- 
solucion obra maravillas, y estas enormes 
maquinas voladoras aparecen ante mis 
ojos con un grado de detalle y realismo 
autenticamente asombroso. Se puede dis- 
tinguir perfectamente sus luces de posi- 
cion, las ventanas y escaleras de sus pan- 
zas metalicas, incluso se puede apreciar 
la rugosidad de las telas del globo. 

Decido descender para descubrir que hay 
bajo esa capa de nubes -de las mas rea- 
listas que he visto hasta ahora-, y tras la 
consiguiente perdida de vision mientras la 
atravieso, veo una superficie terrestre 
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magnificamente recreada que, a base de 
un mapeado de texturas muy recargadas, 
casi parece una digitalizacion de un terre- 
no real con sus pueblos, bases militares, 
granjas, franjas de cultivo, etc. Es una au- 
tentica gozada sobrevolar estas campinas 
totalmente virtuales. 

Como ya me empiezo a cansar de que los 
hierros de la cabina entorpezcan mi vi- 
sion, pruebo tanto a cambiar la orienta- 
cion desde el interior, como las vistas ex- 
teriores, tan numerosas como especta- 
culares gracias al zoom y a la rotacidn ho- 
rizontal o vertical. No hay que olvidar 
otras camaras, como la que parece ir 
acoplada a la bomba lanzada, la que re- 
gistra el momento del impacto, otra que 
muestra al enemigo -sea terrestre o ae- 
reo- la que se mueve a una velocidad ver- 
tiginosa hasta encontrarse con mi aero- 
plano... Llega un momento en el que 
parece que las teclas que activan las vis- 
tas no van a acabarse nunca. 

Los efectos de sonido elevan aun mas la 
sensacion de realismo que provocan los 
graficos y la fidelidad del manejo y com- 
portamiento del aparato. El ruido de los 
motores, de las pasadas, de las rafagas y 
demas sucesos audibles, parecen digita- 
lizados de las peliculas del "Baron Rojo". 
Y ya que hablamos de peliculas, hay que 
destacar la posibilidad de ver las repeti- 
ciones del momento en que hayamos ac- 
tivado la opcion de filmacion durante el 
combate, contando con impagables ven- 
tajas como la camara lenta y la pausa 
perfecta, que revelan la espectacularidad 
de los derribos -los aviones se desinte- 
gran en multitud de piezas, con las que 
debemos evitar colisionar si no queremos 
pasar apuros- 

UISI DESARROLLO 
ATRACTIVO 

Si la calidad grafica y sonora de «Air Power» 
esta en la onda de lo que afortunada- 
mente empieza a ser habitual en el genero, 




donde de verdad sobresale y tiene su ma- 
yor atractivo es en su concepcion del mo- 
do de campaha. No se tra- 
ta solo de batallas aisladas 
o correlacionadas en una 
carrera militar, no. Asumi- 
mos el papel de duque de 
una de las cuatro provin- 
ces que componen el rei- 
no imaginario de Karanthia, 
un inmenso territorio con 
mas de cien pueblos. Todo 
ello, ademas, con una va- 
riada tipologia topografica 
y unos muy diferentes y ex- 
celentemente representa- 
dos estadios climaticos. Y, 



LO BUENO: A parte de con - 
tener unos excelentes gra- 
ficos en SVGA, los efectos 
de sonido y el realismo del 
pilotaje, es mas que 
destacable la 
mezcla de si- 
mulation y es- 
trategia. To 
do un reto. 



LO MALO: Una 
vez mas se de- 
muestra que el Pen- 
tium se hace cada vez mas 
imprescindible. 



como no podia ser de otra forma, debe- 
mos atacar a las demas en pos de la con- 
quista, y defendernos con el fin de salvar 
el orgullo nacional. 

Tras elegir el dirigible principal de nues- 
tra flota, y que sirve de autentico portaa- 
viones aereo, nos lanzaremos a una aven- 
tura estrategica, politica y militar. Hay dos 
medios para conquistar un territorio: por 
la fuerza -asi sera la mayoria de las ve- 
ces- o mediante la diplomacia. Tendre- 
mos que tomar continuamente decisiones 
de vital importancia y transmitirlas al pri- 
mer oficial, el jefe de guerra, y hasta con 
el ministro de asuntos exteriores. Conta- 
mos con espias y una agenda de inteli- 
gencia que pueden revelarnos las fuerzas 
del enemigo; es vital elegir sabiamente a 
quien, cuando y con cuantas fuerzas de- 
bemos atacar. Tampoco hay que olvidar 
la via amistosa, aunque se precisan ex- 
cepcionales dotes diplomaticas para evi- 
tar el conflicto armado. Por medio, ade- 
mas, aparecen mercenaries con un grado 
de comportamiento bastante variable. 
Antes de meternos en nuestro avion y em- 
pezar la batalla, podemos, y debemos, me- 
morizar el territorio y objetivos mediante 
filmaciones, ya que en los enfrentamientos 
entre flotas de zeppelins se puede llegar a 
formar tal barullo ante la inmensa canti- 
dad de artefactos voladores que es facil 
despistarse de lo realmente importante: 
. destruir la base terrestre 

de la flota enemiga. 

En definitiva, que aunque 
el papel principal de esta 
pelicula historica sigue 
siendo la simulacion ae- 
rea, se ha creado todo 
un universo que au- 
menta aun mas la ya 
de por si elevadisima 
adiccion que tienen todos 
los grandes simuladores, 
como este «Air Power ». 



as que * J 

Jt 



A.T.I. 









ALIEN 

ODYSSEY 



Argonaut Software no 

JA DE SORPRENDERNOS. 

Con «Creature Shock» nos en- 

SENARON LO QUE SIGNIFICABA UNA AVENTURA TRIDI- 
MENSIONAL CON UNOS GRAFICOS DE Q U I TAR EL HIPO Y 
UNA ATMOSFERA REALMENTE INCREIBLE. LUEGO VINO 
«FX FIGHTER)), CON SU REVOLUCIONARIA TECNICA DE 
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RENDERIZADD “BRENDER”, DESPUES DE ESTD, TODDS 
NOS PREGUNTABAMDS QUE. NOS RESERVARA ARGONAUT 
PARA ESTA NUEVA TEMPORADA, PUES BIEN, AG?UI ESTA LA 

respuesta: «Alien Ddvssey». 




S i tenemos que comparar «Alien 
□dyssey» con alguno de los jue- 
gos anteriores de Argonaut, ten- 
driamos que decir que se trata 
de una mezcla entre «Creature 
Shock)) y «FX Fighter)). Nos explicamos. Es 
una aventura en su concepcion general, re- 
pleta de escenas cinematicas, pero con ni- 
veles que alternan la aventura pura con el 
arcade. Hasta aqui, mas parecido al «Crea- 
ture Shock)), pero es que, a diferencia de 
este, el jugador, en los niveles aventures- 
cos, no tiene una perspectiva en primera 
persona, sino que puede ver su personaje 
desde distintos angulos, muy al estilo de la 
saga «Alone in the dark)). Y ahi es donde 




encontramos los ingredientes que hicieron 
de «FX Fighter)) una revolution, porque nues- 
tro personaje en «Alien Odyssey» esta dise- 
nado utilizando la ya famosa tecnica de 
BRender. En definitiva, parece que los chi- 



LA EVOLUCION D E 



ARGONAUT 




cos de Argonaut han cogido lo mejorcito de 
dos de sus producciones mas exitosas para 
elaborar lo que es, sin duda, uno de los me- 
jores ejemplos de evolucion dentro del 
software de entretenimiento. 

EN UN PLANETA 
□ESCONOCIDO 

Para ponernos en situation, echaremos un 
vistazo al inquietante argumento en el que 
nos veremos inmersos. 

Una gran nave surca las estrellas. De ella 
sale un pequeno vehiculo espacial en el que 
viaja nuestro protagonista, en una mision de 
investigacion. Al sobrevolar la super ficie de 
un planeta desconocido, la nave de nuestro 
amigo es derribada, y cae muerto sobre un 
espeso bosque, ante la atenta mirada de un 
extrano ser. El alienigena salva milagrosa- 
mente a nuestro personaje, librandole de los 
ataques de otros extraterrestres que, a bor- 
do de motos espaciales, surcan el bosque. 
Al momento, los dos personajes se ven en- 
vueltos en una furiosa carrera para llegar al 
poblado mas cercano. 

Esta primera parte de la historia constituye 
el primer nivel del juego. En el, controlamos 
una de las motos -aqui si, con perspectiva 









PRIMOS LE JANOS 




Las comparaciones son inevitables. Y es que da la impresion de que aqui tenemos de nuevo al 
protagonista de «Creature Shock», en persona -a la izquierda podemos ver al protagonista de 
« Alien Odyssey», mientras que el de la derecha era el heroe de «Creature Shock »-. Con un 
"look" algo diferente, eso si: nuevo corte de pelo, jy de cejas! Lo mas probable es que sean fa- 
milia. Eso es; el heroe de «Alien Odyssey» debe ser primo de aquel que logro detener el 
avance de otros extraterrestres en « Creature Shock». 

Bromas aparte, existe una gran similitud en el diseho de ambos personajes, como tambien exis- 
te parecido entre ambos juegos en general. Lo que si es cierto es que «Alien Odyssey » supera con 
creces a su antecesor, a todos los niveles. ,A proposito! En «Alien Odyssey» no hay chica a la que 
salvar. Es una lastima. La protagonista femenina de ((Creature Shock » era tan mona. . . 



en primera perso- 
na-, y nuestra mi- 
sion es llegar al po- 
blado sin ser des- 
truidos por el ene- 
migo. Nuestra mo- 
to esquiva automa- 
ticamente los ar- 
boles -en plan «EI 
Retorno del Jedi»- 
y lo que tenemos 
que hacer es dirigir 
el punto de mira de nuestro vehiculo hacia 
los enemigos, a la vez que evitamos sus dis- 
paros, asi como abrir fuego contra nuestro 
nuevo amigo. Este primer nivel es super tre- 
pidante, y esta repleto de excelentes esce- 
nas cinematicas cuando acabamos con un 
enemigo o salvamos algun obstaculo. 

Al finalizar la carrera por el bosque, llega- 
mos al poblado del alienigena que nos salvo 
la vida. Alii nos enteraremos de que los Dak 
-contra los que hemos estado disparando- 
mantienen al pueblo de nuestro amigo es- 
clavizado. Al final, llegamos a un pacto: no- 
sotros ayudaremos a la raza sometida a li- 
brarse del yugo de los Dak y 
estos, a cambio, nos por- 
porcionaran una nueva na- 
ve para salir del planeta en 
el que hemos caido. 

«ALOIME IN THE 
ALIEN» 

Las fases siguientes nos lie- 
varan al interior de algunas 
de las instalaciones enemi- 
gas, para destruir su bun- 
ker de comunicaciones y 



desarmar sus de- 
fenses. Esta parte 
del juego es com- 
pletamente diferen- 
te, ya que vemos a 
nuestro personaje, 
y podemos dirigirle 
para que camine, 
salte, se agache, 
dispare, etc., al es- 
tilo «Alone in the 
Dark» o «Bioforge». 
Presenciaremos mil y una perspectivas im- 
posibles arropadas por unos escenarios tri- 
dimensionales impresionantes, mientras 
nuestro personaje recorre un sin fin de es- 
tancias. Estos niveles contienen muchos in- 
gredientes de aventura: recoger objetos 
-aunque pocos-, manipular terminates ene- 
migas para acceder a zonas reservadas... 

V.O. CON SUBTITULOS 
EN CASTELLANO 

El concepto global del juego, sigue las direc- 
trices marcadas, de nuevo, por «Creature 
Shock». A modo de pelicu- 
la, se va narrando la histo- 
ria, "interrumpida” por los 
niveles en los que toma- 
mos parte. El aspecto vi- 
sual, es, como ya hemos 
comentado, impresionan- 
te -personajes modelados 
con esmero, accion, ex- 
plosiones...-, pero no lo es 
menos la parte sonora: 
musica y efectos atmosfe- 
ricos y sobrecogedores, 
con dialogos en ingles, 




; T-O-D-O!: gra- 
ficos impresionantes, soni- 
do alucinante, jugabilidad 
escalofriante, y todo 
muy ante, ante, 
ante. 





subtitulados en castellano, si asi lo quere- 
mos. El nivel de dificultad es variable, y tene- 
mos la posibilidad de alterar otros parame- 
tros, como el volumen de la musica y 
efectos, asi como el modo de control -el 
juego soporta raton, teclado y joystick-. 
Pero vayamos ya con algo que seguro que 
deseais conocer: ^hace falta un equipo ato- 
mico para disfrutar de «Alien Odyssey»? Bue- 
no, la verdad es que en un DX2 a 66 Mhz 
con 8 MB de RAM y una unidad de CD de 
doble velocidad, el juego funciona sin pro- 
blemas, pero las condiciones idoneas supe- 
ran esta configuration, y se recomienda un 
DX4 a 100 Mhz con un CD 4X. Y es que 
Argonaut evoluciona al ritmo de las maqui- 
nas: era de esperar. 

F.J.R. 



Nuestra Opinion 

Que «Alien Odyssey» supera a « Creatu- 
re Shock)), creemos que ha quedado 
bien claro a lo largo de esta critica, y si 
no supera a «FX Fighter», es porque no 
es un juego de lucha -si no, tambien se - 
ria mejor, seguro-. Algunos le echaran 
en cara su quiza descarado parecido 
con la anterior aventura de Argonaut, 
pero nosotros creemos que existen su- 
ficientes diferencias como para hacer 
de « Alien Odysseyn algo unico y con per- 
sona lidad propia -basta con jugar un ra - 
tito en las fases de no-arcade para dar- 
se cuenta de ello-. 

Y como parece que da resultado, vamos 
a formular de nuevo la pregunta que en- 
cabeza este articulo: dque nos reservara 
Argonaut para la proxima temporada? 
iUn juego de lucha mejor que «FX Figh- 
ter »? iOtra maravilla visual como este 
« Alien Odyssey »? jQuien sabe! Lo que si 
es cierto es que estaremos aqui para 
verlo. tNo es bello vivir? 
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LA SENCILLEZ AL PODER 

CUANDD PAR EC I A QLIE TODD, EN EL M U N D □ DEL VIDEO* 
JUEGD, ESTABA INVENTADD; CUANDD PARECIA gUE LA 
□ RIGINALIDAD HABIA PASADD A MEJDR VIDA; CUANDD 
EL HASTID, LAS IDEAS PDBRES Y RAMPLDNAS Y LA R U “ 
TINA, DDMINABAN UN UNIVERSD gUE HABIA ENCDNTRA* 
DD SU LJNICD REFUGID EN LDS GRAFICDS RENDERIZA" 
DDS — ND SIEMPRE CDN EXCESIVA BRILLANTEZ, DICHD 
SEA DE PASD — ... LLEGA «ZDDP». 




HODKSTONE/ 

VIACOM NEW MEOIA 
Disponible: PC, PC CO-ROM, ME- 
GA ORIVE, SUPER NINTENOO 

En pnepanacion: SATURN, 
PLAYSTATION, GAME BOY, GA- 
ME GEAR, MAC, MAC CO-ROM 

V. Comentada: PC 

ARCAOE 



E l juego que va a cambiar cual- 
quier consideracion existente 
sobre el concepto de adiccion, 
llega de la mano de Hookstone y 
Viacom para romper todos los 
moldes habidos y por haber. 

«Zoop» es ese tipo de juego que lo ves, y 
piensas: “jPero si es mas simple que ha- 
cer la □ con un canuto!” No, no, no. No 
confundamos la sencillez con la simplici- 
dad. A veces, la genialidad se esconde 
ahi, precisamente, 
en una idea tan sen- 
cilla, pero tan mara- 
villosa, que lo mas 
facil es preguntarse 
por que narices na- 
die ha inventado eso 
antes. 

Todo este deshacer- 
se en halagos hacia 
«Zoop», ^esta justifi- 
cado? Mucho mas 
que eso. 

«Zoop» es al video- 
juego de finales del 
95 lo que «Tetris» 
fue a comienzos de 
los 90 para las ma- 
quinas recreativas. 

Un programa en el 
que todo lo que hay 



que hacer es disparar a unas piezas de 
colores, de diferentes tamanos, que van 
avanzando desde todos los puntos de la 
pantalla, lenta pero inexorablemente, ha- 
cia el centro de la misma, posicion desde 
la que nosotros nos encargaremos de que 
ese acercamiento no sea excesivo. 

Ya esta, tan sencillo y eficaz como esto. 
Pero claro, lo bueno -la diversion, y la adic- 
cion- llega cuando nos damos cuenta de 
que no todo es tan facil como parece. Para 
empezar, la apari- 
cion y el avance de 
esas fichas es alea- 
torio, ademas de 
que aparecen mez- 
cladas formas y colo- 
res sin orden ni con- 
cierto... Y a medida 
que disparamos so- 
bre un color, adopta- 
mos el mismo, con 
lo que al lanzar un 
ataque sobre una fi- 
cha de distinta tona- 
lidad, nosotros tam- 
bien cambiamos de 
color y nuestra estra- 
tegia queda deshe- 
cha. Deprisa, pues, 
sin tiempo para 
pensar, debemos 
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disparar sobre otra pieza antes de que 
una columna llegue hasta el centro de la 
pantalla. Pero... si, hay mas. 

Diversos items nos ayudanan -o entorpe- 
ceran- en nuestro objetivo. Muelles que 
haran reventar toda ficha en imagen al co- 
leccionar cinco de ellos, o estrellas que ful- 
minan todas las piezas de un mismo color, 
o toda una columna sin importar nada, o... 
Es imposible expresar realmente lo que es 
«Zoop», aunque estuvieramos tres dias in- 
tentando encontrar las palabras adecua- 
das. Hay que verlo, hay que jugarlo, hay 
que sentir como la adrenalina se descarga 
como un torrente por nuestro cuerpo en 
cuanto ponemos manos al teclado... 
«Zoop» es la adiccion hecha juego. Adic- 
cion pura, de la que es imposible evadirse. 

F.D.L. 




LO BUEIMC Original diuer- 
tido, alucinante y, sobre to- 
do, si, adictiuo a I 
7 00 %. 



LO MALO: Bueno, 
si, algo diflcil si 
que se pone en cuanto 
pasas los primeros 9 6 10 ni- 
ueles, pero , caramba , ah i re- 
side tambien su encanto. 




Los secretos de Hookstone 
y su criatura 




P. Tattersall y J. McGan, dos de los 
programadores de «Zoop», nos los 
desvelan. 






LA IDEA: "Fue realmente compli- 
cado explicar el concepto a nnestros 
productores. Lo que hicimosfue presen- 
tar un programa casi acabado. Claro 
que todavia nos faltaba "pulirlo" para 
ajustarel nivel de dificultad . En concre- 
to, «Zoop» lleva varios aitos en produc- 
tion y por fin estd terminado .” 






LA COMPAMA: "Memos hecho 
conversiones de juegos de consolas de 

un formato a otro, ademds de programar «WWF Wrestling» f «Mega Twins » y «Alfred 
Chicken». Este es nuestro primer proxy ecto para PC". 



/ 



EL PC COMO PLATAFORMA: "El PC es una mdquina que siempre estard alii y 
siempre lo ha estado. Pero la nueva generation de consolas va a dividir el mercado. 
Nos interesan los juegos como «Zoop» porque son fdcilmente transportables de un sis- 
tema a otro." 






LOS CLONICOS: "Es inevitable , pero creemos que el usuario serdfiel a la idea ori- 
ginal. Hemos tenido especial cuidado en registrar los diferentes aspectos del programa." 






LOS PROYECTOS FUTUROS: "Son alto secreto. Y en lo referente al «Zoop 2», pues 
de momento no hay nada , aunque no es un proyecto que hayamos descartado. Por ahora 
vamos a dedicar nnestros esfuerzos a promocionar «Zoop». Por cierto, ios hemos dicho 
que es el mej or juego del siglo...?". 
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«NHL 96» PERTENECE AL 
MISMD SELLO NOS PDDRIA- 
MOS AHDRRAR TO DA ESTA 
CRITICA. PERO A LOS gUE 
NO SE FI AN N I DE ANTECE- 
DENTES APARIENCIAS, Y 
MUCHO MENOS DE, COMO 
ES EL CASO, SEGUNDAS 
PARTES, OS VAMOS A CON- 
TAR MAS DETALLADAMENTE 
POR CPUE CUANDO SE TIENE 
POR NORMA HACER LAS CO- 
SAS BIEN SIEMPRE SALEN 
PROGRAM AS TAN M A R A V I “ 
LLOSOS COMO LO ES ESTE, 



A demas de despejar las dudas de 
los mas escepticos, este articu- 
lo puede servir a los aspirantes 
a programar videojuegos que 
quieran saber los pasos a seguir para ha- 
cer un gran simulador deportivo. Y no hay 
mejores profesores que los padres de es- 
ta hermosa criatura informatics que es 
«NHL 96». Pioneer Productions y Electro- 
nic Arts Canada ya demostraron ser de 
los mejores creadores en la simulacion 
automovilistica con «The Need for Speed». 
Sin mas preambulos, comienza la catedra 
sobre la simulacion deportiva: 

El primer paso es buscar el apoyo de la 
agencia mas representativa del deporte a 
emular -en todos sus programas deporti- 
vos, Electronic Arts siempre ha contado 



con el permiso de agencias como la FI- 
FA, la PGA y la NBA-. Como en este caso 
se trata del hockey sobre hielo, quien me- 
jor que la NHL, la liga profesional nortea- 
mericana, para licenciar el producto. Con 
esta licencia se consiguen dos objetivos: 
un sello en la caja que normalmente ga- 
rantiza por si solo la calidad del producto, 
y el acceso a todos los datos sobre los 
equipos y sus jugadores. Elio permite la 
inclusion en el programs de una seccion 
que es toda una base de datos -que ade- 
mas pueden sacarse por impresora- con 
las estadisticas mas variadas, los histo- 
rians y fotografias digitalizadas de todos 
los jugadores, videos para cada equipo 
que recogen las jugadas mas espectacu- 
lares, etcetera. 



El hockey hielo 
llega a Espaha 
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increi'ble realisms 

El segundo paso es el mas importante: con- 
siste en lograr el maximo grado de fideli- 
dad a la actividad deportiva que se preten- 
de trasladar al universo de la informatics, 
incluso por delante de los graficos o el so- 
nido. Este es uno de los pilares. 

Ademas del respeto a todas las reglas del 
hockey hielo -los arbitros no perdonan ni 
una-, con un simple joystick de dos botones 
se pueden hacer -sin mucha dificultad, 
aunque si que exige bastante practica para 
que saiga perfecto-, todas las jugadas que 
hacen que este deporte sea de los mas es- 
pectaculares del mundo. 

El patinaje deslizandose suavemente sobre 
el hielo, los fulgurantes pases, los tiros de 
muneca -directos o falsos para engahar a 
la defensa-, placajes de lo mas diverso y 
brutal, y, por supuesto, las‘ inevitables pe- 
leas. Estas son solo algunas de las accio- 
nes que nos ofrece «NHL 96» con un gra- 
do de realismo sobresaliente en todas las 
animaciones, en las que incluso -como ya 
ocurria en «NBA Live 95»- se han respe- 
tado la forma fisica, estilo y capacidades 
de cada jugador. 

COMO EM LA TV 





completar, la realizacion de los apartados 
audiovisuales, no baja de la matricula de ho- 
nor. De los graficos se pueden destacar 
dos aspectos ejemplares: el empleo de la 
alta resolucion que permite ver con defini- 
cion prodigiosa efectos como los reflejos la 
pista de hielo, en la que incluso se marcan 
los cortes que dejan los patines al derra- 
par. Otro es la utilizacion de una perspectiva 
tridimensional de multiples vistas -la misma 
tecnologia Virtual Stadium ya empleada en 
«Fifa 96»- gracias al empleo de cinco tipos 
de camaras. Estas son seleccionables en 
cualquier momento durante el partido, con 
posibilidad de cambiar incluso el lado de la 
pista desde el que enfocan. 

En resumen, tal y como la siempre espec- 
tacular realizacion televisiva americana sue- 
le retrasmitir los partidos: camaras de ca- 
beza caliente, de zona, desde la grada y la 
zona de prensa, la aerea y la frontal de 
perspectiva normal. No hay que olvidar las 
repeticiones del ultimo medio minuto de 
juego con congelacion de imagen, nueve 
camaras, avance frame a frame, y posibili- 
dad de almacenamiento 
en el disco duro. La can- 
cha se convierte asi en 
un escenario virtual pa- 
ra el jugador. Nada que- 
da oculto; se puede ver 
la accion desde tan cer- 
ca que hasta un solo ju- 
gador puede abarcar to- 
da la pantalla incluso 
desde el techo del pala- 
cio deportivo. Con ello 
se consigue observar la 
disposicion tactica, pa- 
sando por todos los en- 
foques imaginables, in- 
cluido el que permite ver 
la zona del banquillo 



-algo bastante habitual ante las continuas 
expulsiones- 

Aunque en un principio, y estando acos- 
tumbrados a la perspectiva unica de la pri- 
mera entrega, este frenesi visual pueda ma- 
rear y hasta confundir, nuestros ojos no 
tardan en acostumbrarse a observar la ac- 
cion desde tan diversos lugares. Como du- 
rante el juego no tenemos tiempo de andar 
probando, si seleccionamos la camara EA el 
ordenador se encargara de seleccionar 
siempre el enfoque mas adecuado. 

A la trepidante accion que entra por los 
ojos hay que unir un sonido apabullante. 
Cada partido comienza por un espectacu- 
lar picado de camara desde el marcador, 
mientras suena el himno nacional esta- 
dounidense o canadiense, y durante el 
transcurso del juego los multiples e hiper- 
realistas efectos de sonido superan con 
creces a la television. Los golpes del stick, 
derrapes, caidas, el deslizamiento del dis- 
co y su choque contra las vallas o la por- 
teria, empujones, impactos, la sirena, la 
voz del locutor de cancha, los animosos 
temas musicales del organo, el furor del 
publico y todo lo que se puede oir estando 
sentados en las primeras filas, esta con- 
templado y perfectamente trasladado a 
nuestro ordenador. 

El sonido esta perfectamente estudiado. Si 
las melodias de los menus son piezas de 
tecno mas que apreciables con una calidad 
de reproduccion soberbia, las piezas musi- 
cales que suenan en el pabellon, incluido el 
himno, suenan con el eco y 
la reverberacion tipica de un 
palacio de acontecimientos 
deportivos. 

En cuanto a la competicion 
en si, se puede participar en 
la temporada regular, y, si 
logramos clasificarnos, en 
los play-offs finales por el ti- 
tulo. Ademas, se incluye la 
prestigiosa Copa Stanley y 
los partidos de exhibicion 
que pueden jugarse contra 
un oponente humano en el 
mismo ordenador o, aluci- 
nante novedad, via modem. 



LO BUENO: Ya no hace f al- 
ta que ninguna cadena na- 
cional emita partidos de la 
NHL; basta con arrancar 
este programa y podremos 
llegar a dominar 
este impresio - w l LAa 
nante deporte. 
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LO MALO: Como 
suele ser ya habi- 
tual , el hardware ne- 
cesario. Un Pentium para la 
resolucion SVGA y un lector 
de CD-ROM de triple ueloci- 
dad para los videos. 
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Y si el realismo de la representacion se me- 
rece un sobresaliente, el tercer paso a 
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Y es que «Crusader, No Remorse)) 
es una aventura planteada a la 
antigua usanza: mapeados gi- 
gantescos en perspectiva iso- 
metrica para recorrer cientos 
de estancias en la piel de un “Silencer", un 
miembro de la resistencia contra el Con- 
sorcio Economico Mundial que amenaza 
con destruir el planeta. 

Lo de que «Crusader» es un juego a la anti- 
gua usanza, es un decir. Porque si su plan- 
teamiento, sobre todo lo relacionado con la 

rec 

lo^FTico^J^Hr? 
J^le han dado un giro de 360 grados a 
e^aktecnica, con el fin de aplicar todo lo 
que saben -y que es mucho- y ofrecernos 
todo^mespliegue de sofisticacion grafica y 
sonor^Bel que hace gala esta aventura. 

RESI%ENCIA CONTRA 
EL DESQRDEN MUNDIAL 




Lo primero 
cuencia introi 
exquisita realizl 
grupo de tres ri 
en el subsuelo urtJ 
bot asesino. Solo 
salvar la vida. El val' 
nuestro personaje, el 



vemos es una increible se- 
;oria que sorprende por^ir 
n y rapidez. En ellai 
k des se veran acoss 
por un gigantesd 
de ellos consegL 
l^o supervivierj 
al sera reel 



como capitan de los resides para 
cabo una serie de arriesgaoas misioni 
la finalidad de acabar con»Consorci 
ndmico Mundial, que esta'erestruye 
Tierra en nombre de la unid^fcolitica 
Para ello, los rebeldes planeanBfacar a 
nos de los puntos vitales del cc 
mo son refinerias, bases militar? 
gubernamentales y laboratories.^ 
manera de conseguir resultados 
rriendo a la tecnica de guerrillas. 



ircio, 
^oficind 
unica 
'ecu- 



Asi, el juego nos introduce, a base de esce- 
nas de video en las cuales recibimos las or- 
denes de nuestros superiores, en el argu- 
mento de la ultima obra maestra de Origin. 

MARAVILLA EN SVGA 

Una vez hechas las presentaciones, toma- 
mos el control del “Silencer”. Inmersos en 
unos fantasticos graficos SVGA tridimen- 
sional ei^gwgrartenfe detlllaCIS8Pfflde- 
multitud de acciones con ™es- 
cual nos maravilla p.or lo 
suav^^sTra^giacion -no er 
utilizado 3.00Brames para el mismo-, y 
lo variado de sH movimientosj^acciones. 
Igual de soberbi ra s qqJos eqg 
migos con losipl'lius encontraremos du 7 
rante laffiiventura. Los fondos han sido rea 
lizg^B utilizando 

icas de r eodg Uggcion. y 
P or^srot of usi on de di 
Todo estj 

los elerrreKios gj|J}pios de las 
“puzzle^-. Nuestro “Crusader” debera llevar 
a cajfflf apart^de acciones cHnsivas -es 
decjWoispararigDntra todo aqiffillo que nos 
imdffla seguir ^felante-, y delmDervivencia 
-dljFeremos vitJHmmestrb vid. 

cor^o el de escudo protector-, la resolucio 
d^cientos de situaciones que requeriran 
nffistra astucifljHWBWb di 
cifed de obserrercion, ya que nrRclados con 
lo^Secorados se encuentran Berminales a 
lasTOie accedMoara pasar a 
rior^ paquet«que nos revel 
item 
dos a 
Tambiei 
iizar el p 
ts enemi 
r fegP paso 
vemr Ireit^n 
ellos, claro. 
ra estatico, y 




jprenden aT 
lilies. 

^/iria de nad*in otro de 
Bnturas: los 
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eles supe- 
an jugosos 
Jenemigos reHin aniquila- 
g)eremos regiS ar. 

os la oportun dad de uti- 
structor deHlgunos ro- 
cont ■ aremos 
si somosc^acesme inters 
inales que nos dan acc 
‘ estro -person aje, 

del pla- 
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dremos distil 
r las bestia»necanicas 
, para volverHi cualquier 
del “CrusaBrihHH^H 





DISFRUTE 



La verdad es que se disfru- 
ta de lo lindo con la nueva 
aventura de Origin. Y es que 
tiene todos los ingredientes 
necesarios para pasar ho- 
ras y horas pegados a 
nuestros compatibles: unos 
graficos increiblemente de- 
tallados, una cantidad enor- 
me de acciones a realizar, 
y, sobre todo, un gigantes- 
co mapeado compuesto de 



LO BUENO Todo el aspec - 
to grafico y sonoro ha si- 
do cuidado con esmero, 
para ofrecernos una 
de esas a wen turns 
con las que pa 
saremos mu 
cho tiempo. 



LO MALO: Los w 
requerimientos 
de hardware son un 
tanto excesiwos. Los 
textos y las uoces estan en 
ingles , aunque existe la op- 
cion de subtitulos, tambien 
en ingles. 



mil y una estancias, a las que podemc 
ceder bien andando, bien a traves de 
dores, e incluso, haciendo uso de tele- 
transportadores que encontemo& I ecni- 
camente, pues, perfecto. Todo e^nbiente 
que se respira durante a la ac^Wi es muy 
“Hi-Tech", con una ambientaci^Psumamen- 
futurista, digna de cualc^K superpro- 
duccion cinematografica. f^mcidn especial 
merece el apartado sonor^fento en su ver- 
tiente musical como en iaLue los efectos di- 
gitales de sonido, incl^Bs las voces, que 
aunque esten en inglesT existe una opcion 
de subtitulos -tambiOTen ingles-. 

Lo unico que podej^^ echar en cara es su 
gran exigencia potb con nuestro hardwa- 
re, ya que el judgo necesita como minimo 
un DX2 A 66 Mhz con 8 MB de RAM, un 
CD-ROM 2X,^»n espacio en disco duro de 
□ MB, si se recomienda la utilizacion 
entium a 60 Mhz, 12 o mas 
y 55 MB de disco duro, asi 
unidad 4X. Esto repercute so- 
las animaciones y en el tiempo 
ra mientras se cargan algunas de 
tes del juego, ya que con el sistema 
o, tendremos que esperar demasia- 
do tiempo para entrar en accion, al igual 
■■■■■■ que veremos como nues- 
tro personaje sufre cris- 
pantes ralentizaciones 
en su movimiento. 

Quede claro que estas 
consideraciones no em- 
panan el resultado final 
de uno de los juegos 
mas sorprendentes de 
esta temporada. Origin, 
de nuevo, merece nues- 
tros elogios. 
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MICROPROSE 

Disponible: PC CO-ROM 
SIMULA CION / ESTRATEGIA 



En junio de 1 944 SE 
PRDDUJD EN LAS CD STAS 
DE NDRMAND|'a UN DESEM- 
BARCD QUE EN UN SOLO 
AND IBA A GAMBIAR EL DES- 

t i n □ de Euro pa. Tras to- 

MAR LAS PLAVAS, MILLONES 
DE HOMBRES COMENZARON 
A HACER EL LARGO CAM I N O 
QUE LES LLEVARIA HASTA 

Berlin. Frente a ellds, 

OTROS TAN TO S MILLONES 
DE SOLDADOS SE APRESTA- 
BAN A DEFENDER EL TERRI- 
TORIO gUE HABIAN CON- 
gUISTADO haci'a va cua- 
TRO LARGOS ANOS, Y SU 
PROPIO PAIS. En EL CAMPO 
DE BATALLA, LOS EJERCI- 
TOS AMERICANO Y ALEMAN 
SE VEIAN LAS CARAS. 
EUROPA ESTABA EN JUEGO. 




ACROSS THE RHINE 




E sta es la oportunidad de cono- 
cer los acontecimientos milita- 
res que sucedieron desde el 
Dfa-D hasta el final de la 2- 
Guerra Mundial, tomar parte 
en ellos, e incluso modificar los resultados 
historicos. En nuestras manos se ponen las 
seis mejores divisiones acorazadas que par- 
ticiparon: la 4 § , 7- y 10 § Divisiones Blinda- 
das americanas, y las 1 30, 1 1 - y 1 1 6 - Di- 
visiones Panzer alemanas. 

El juego es simulador en cuanto que nos per- 
mite manejar personalmente cualquier tipo 




de unidad en el terreno de juego, desde tan- 
ques hasta infanteria. Pero hay estrategia, 
ya que otra de nuestras responsabilidades 



sera la coordinacion y mando de las unida- 
des que nos han correspondido segun nues- 
tra graduacion y preferencias. 

MUV AMBICIOBO 

Las pretensiones del juego son claras desde 
un principio: hacer que el jugador se sienta 
inmerso en el campo de batalla y en las de- 
cisiones que ha de llevar a cabo para obte- 
ner la victoria. Por ello, no se ha descuidado 
ni un apice la ambientacion para lograr un 
realismo inusitado que le da robustez y 



i]4 rawin 









LO MALO : La ju- ^ W I 
gabilidad es algo , • - 

floja . A demas, es v 
tremendamente lento al ge- 
nera r las bat all as o cuando 
lee datos del disco duro o CD. 



coherencia al juego, pero que en ocasiones 
se vuelve contra el, minando su jugabilidad. 
La idea principal es que el jugador se encar^ 
ne en un militar que parte de cero y ascien- 
de en el escalafon, adquiriendo experiencia, 
fama y medallas, batalla tras batalla. Una 
vez inmersos en una de ellas, no podremos 
abandonarla si no es porque vencemos, so- 
mos derrotados o la abortamos. 

El rigor con que se ha planteado «1944 
Across The Rhine» ha obligado a la inclusion 
de una extensa base de datos de todas las 
unidades de ambos bandos, que incluye 
descripcion, foto y representacion 3D de las 
mismas. Se ha prestado igual atencion al 
respeto historico en todos los textos expli- 
cativos, en la recreacibn del campo de bata- 
lla y del sistema de manejo de los vehiculos, 
y en los elementos ambiente tales como 
imagenes y voces tratadas digitalmente. 
Ademas, y aunque el numero de escenarios 
predefinidos no sea muy elevado, mediante 
el disenador que incorpora se pueden modi- 
ficar, asi como crear otros nuevos. Aparte, 



Aunque en el asalto a la Fortaleza Europa participaron tambien ejercitos de otras nacionalida- 
des, el juego solo incluye los bandos americano y aleman. Las diferencias entre los mismos es- 
triban en las unidades qub cada uno de ellos dispone y la situacion en que se encuentra en ca- 
da batalla, realizadas a parti r de los acontdcimientos histdricos. 

En este punto ■ el juego es tremendamente elastico, ya que los escenarios tienen multitud de 
factores de realismo que podemos variar, e incluso existe la opcion de modificar las batallas 
o crear las nuestras con el disenador db batallas. Las que vienen predefinidas incluyen la 



mayor! a de los com bates famosos, como el asedio de Aachi 
la Falaise Gap. Las batallas individuates nos poif&n de inmedi\ 



las cam l 
mos ele* 



'durah'te el 

. w/I 



St. Li o la derrota alemana en 
o en el combate, mientras que 
onflicto de la division que haya- 



'ftaflas suponen el seguimiento complt 
'jwo. -- 0 

Las CampabasihLpotbtibas nos permitiran cambiar la historia con nuestra actuacion, cosa que 
no ocurre con jas ~hfrstdrk&s, siendo esta la uhica diferencia entre las mismas. 

Este juego'podria catificars& como un -enfrenador militar; pues abarca todas las tacticas y ac- 
tuaciones de la lucha blindhdacontempbranea.jhcluyendo manejo de vehiculos, que iremos 
aprendiendo poco a poco como si fueramos un autbntico soldado. A medida que pase el tiem- 
po y las batallas, ascenderemos de graduacion recibiendo medallas por distintas causas y 
contribuiremos un poco mas a la derrota del enemigo, lo que evi dentemente es el objetivo final 
del juego, y el nuestro propio. 



Las dos caras de la guerra 



se puede escoger su composicion y la de 
nuestro ejercito y la del contrario. 

JUGABILIDAD MERMADA 

Una vez en el juego propiamente dicho, todo 
esta preparado para que creamos que nos 
encontramos realmente 
en un Sherman o en un 
King Tiger. Aqui se vuelve 
indefinible la frontera entre 
simulacion y estrategia, ya 
que el juego pone a dispo- 
sicion todo un ejercito. 

Mediante una serie de ma- 
pas del campo de batalla 
tenemos localizadas nues- 
tras unidades y las del ene- 
migo. El nivel de decision 
nos habilita para coordinar 
la multitud de tropas que 
forman nuestro ejercito, 
lanzar ataques aereos u 
ordenar bombardeos de la 



LO BUENO: Aunque el jue- 
go este en ingles, los ma - 
nuales estan en Castellano, 
traducidos integramente y 
de una manera fabulosa. 
Ayudan sobremanera, a - 
portando muchas es • 
trategias y datos 
histdricos. 



artilleria. Y todo esto en 
tiempo real, ya que el jue- 
go no se detiene por nin- 
gun motivo, moviendose to- 
do simultaneamente, como 
ocurriria en la realidad. La 
parte estrategia implica to- 
ma de decisiones sin des- 
canso en la multitud de as- 
pectos que tiene asociados 
un combate. 

La parte simulador da algo 
mas de "vidilla" al progra- 
ma poniendonos a los man- 
dos de un tanque, una arti- 
llerla de campana o 
cualquier otra unidad. Otra 
vez esto complies nuestras 
tareas, porque no solo te- 
nemos que controlar las 
tropas a nuestro mando, 
sino que tenemos que ha- 
cer de artillero, conductor 
y comandante del vehiculo 
en una interesante vertien- 
te arcade del juego. Como 
shoot'em up deja bastante 
que desear, por las defi- 
ciencies en la continuidad 
que lleva implicito el mane- 
jo, en parte por el gran de- 
talle con respecto a los mo- 
delos reales con que estan 
realizados los vehiculos. 

En «1 944» no vamos a te- 
ner un minuto de descanso, lo que garantiza 
adiccion, pero anade mucha complejidad en 
cuanto a numero de acciones, restando ju- 
gabilidad. No obstante, el interface usado es 
bastante bueno, con todo 
al alcance del raton, aun- 
que el uso del teclado es 
inevitable. Graficamente es 
todo lo agradable que pue- 
de ser un juego de estrate- 
gia, sin olvidar la vista 3D 
de la accion que tenemos 
desde el vehiculo. 

El juego es muy completo, 
pero complejo, y es un 
gran proyecto, tan grande 
que tiende a veces a irse 
de las manos. Si fuese mas 
jugable seria perfecto. 

C.S.G. 
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Arcades dignos 

DE SER MAGJUI- 
NAS R EC RE ATI - 
VAS, GRAFICDS 
D I G ITALI Z AD □ S , 
RENDERIZADD5, 
SECUENCI AS Cl" 
N EM ATI CAS , M Q - 
VIMIENTDS DE 
CAMARA, Y MAS 
MARAVILLAS AU - 
DIDVISUALES 




HA PERMANECIDD 
TECNICAMENTE IN- 
VARIABLE, SE ES- 
TA APRDVECHAN" 
D □ DE ESTAS 
INNDVACIDNES 
PARA □FRECER- 
N □ S J □ YAS C □ M □ 

«Full Thrdttle», 
«Kyrandia 3 » □ 

LA gUE AHDRA 
N □ S QCUPA, LA 



SDN YA EL PRE- 
SENTE EN EL MUNDO DEL PC GRACIAS AL 
CD-ROM- Y SU GENERD REY, EL FAVDRI" 
TD DE LDS USUARIDS, SU EXCELENCIA LA 
AVENTURA GRAFICA, Q U E DURANTE ANDS 



SECUELA DE LAS 
AVENTURAS DEL CHICD HECHICERD. TD- 
DAS ELLAS VIENEN A DEMDSTRAR gUE 
HAY QUE IR UTILIZANDC UN NUEVD VOCA- 
BLD; LA MEGA-AVENTURA GRAFICA. 







ADVENTURE SOFT 

Disponible: PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 











aspirante a brujo al que 
llamaban Runt iba a ser 
el instrumento que le per- 
mitiera no solo conectar 
con el mundo de los vi- 
vos, sino incluso volver a 
el con un espantoso plan. 

Runt, deseoso de aban- 
donar la miseria del mun- 
do rural y anhelante de 
convertirse en un todo- 
poderoso senor de la ma- 
gia acepto pasar a ser el 
discipulo de Sordid. 

Ya en la mansion de los 
infiernos del nigromante, 
se inicia el sordido, y nun- 
ca mejor dicho, plan de 
Sordid para matar dos 
pajaros de un tiro: vengarse de Simon y 
recuperar la vida. Runt envia al piano no- 
veno, nuestro mundo, desde el espacio 
exterior, un armario que se reintegra ma- 
terialmente en la habitacion de Simon. Y 
aunque obviamente el no es precisamente 
un gato, su curiosidad, sino matarle, si le 
hace meterse en el sobrenatural guarda- 
rropa, con nefastas consecuencias para 
su persona; es teletransportado a la di- 
mension que ocupa el mundo en el que 
transcurrio su gran odisea, en la que de- 
rroto a Sordid y salvo al senor de la magia 
blanca, Calypso. Precisamente en la ca- 
bana de este ultimo es donde aparece 
tras su viaje interdimensional, y su viejo 
amigo, maestro de maestros de la buena 
hechiceria, le hace saber sus temores 
acerca del plan ideado por Sordid para re- 
gresar al mundo de los vivos. Lo unico que 
sabe Simon al comienzo de la larga aven- 
tura que le espera es que para regresar a 
su tranquila y apacible dimension necesita 
activar el armario con una sustancia 
llamada Mocusade. 



mayoria de las ocasio- 
nes pueden solucionar- 
se con la Ibgica, hay 
que tenerla en cantida- 
des venusianas. Va- 
mos, que poco menos 
que hay que ser Mr. 
Spock. No llega a la di- 
ficultad casi inhumana 
de las aventuras de Lu- 
casArts o las de la se- 
rie Kyrandia, pero se 
queda bastante cerca. 
Lo que si comparte en 
igualdad de condicio- 
nes es la calidad global 
del programa. Lo mas 
destacable es, sin du- 
da, el guion. Todas las 
conversaciones, ademas de estar digitali- 
zadas, estan salpicadas de un gran senti- 
do del humor y una soterrada ironia. Sal- 
vando las distancias, se podria comparar 
a los guiones de las peliculas de Woody 
Allen. Cada personaje tiene una caracte- 
rizacion muy definida, no solo a nivel gra- 
fico, sino tambien en su comportamiento 
y vocabulario, que recorre toda la gama, 
desde lo mas soez a lo exquisito. Al ha- 
blar con ellos, casi podria llamarseles ac- 
tores, aparece una lista de posibles 



LO BUENO: Unos dialogos 
perspicaces y simpaticos, 
graficos esplendidamente 
recargados y una ban - 
da sonora atrac- 
tiva. Posee un 
e leva do grado 
de dificultad. 



LO MALO: Ah / , / f t 

gunos escena - 
rios no consiguen 
crear la sensacion de tridi- 
mensionalidad y en ocasiones 
el volumen de la musica no de- 
ja oir bien las conversaciones 
digitalizadas. 



U na de las ventajas de la tecnolo- 
gia CD-ROM es que ahora ya no 
hay ningun impedimento para ha- 
cer largas secuencias de intro- 
duccion como la de esta aventura, que 
nos narra como y por que el chico de las 
maravillas magicas vuelve a tener proble- 
mas. Erase una vez un joven granjero que 
tenia su dura mollera extasiada por las ar- 
tes magicas. Leia, o mejor, devoraba, to- 
dos los libros de sortilegios que caian en 
sus pequenas manos. Pero una noche su 
severo padre, un hombre que llevaba toda 
la vida trabajando en el campo para so- 
brevivir, pillo a nuestro aprendiz de brujo 
estudiando un extraho libro de conjuros. 
Le prohibio seguir con la magia y quemo 
el libro al tiempo que le decia que el nun- 
ca seria un poderoso mago, sino 
tan solo un campesino. Enfure- 
cido y triste, nuestro desgra- 
ciado protagonista se echo a 
llorar. Pero, subita y fantas- 
magoricamente, un espec- 
tro salio de los restos del li- 
bro y se dirigio hacia el con 
una voz tan inhumana como 
glacial. Era la forma volatil de 
un muerto, el hechicero Sordid, al 
que Simon derroto en la anterior histo- 
ria. Ahora reclamaba venganza, y el joven 



UN GUION LLENO DE 
IRONIA 



Como veis, Simon necesita otra vez la ayu- 
da de expertos aventureros como voso- 
tros, que le ayuden a acabar de 
una vez por todas con Sordid y 
a volver a su moderna y con- 
fortable casa. Y conviene 
que seais viejos lobos en los 
mares de las aventuras 
graficas, porque esta no es 
precisamente para princi- 
piantes. Aunque al principio 
es sencillo avanzar y recorrer 
unos cuantos escenarios, la situa- 
cion se complica hasta extremos insos- 
pechados, y los problemas, aunque en la 













MUSICA A TOPE 






te elaborados, con gran originalidad en 
el diseno, recargados de chispeantes 
colores y, ante todo, muy detallistas en 
lo que se refiere a elementos que sos- 
tienen el decorado; suelos, paredes, va- 
llas, muestran a la perfeccion el empe- 
drado, enladrillado, etc. Y el material 
mas comun, la madera, parece casi fo- 
tografiado; estrias, cambios de intensi- 
dad, etc. En suma, toda una excelencia 



Si sois los afortunados poseedores de una 
tarjeta con interfaz MIDI ir preparandoos 
para escuchar bien, pues la banda sonora 
merece editarse en el mercado discografi- 
co. Es indiscutible que las melodias acorn- 
panan y complementan a la perfeccion la 
atmosfera comica de un programa que no 
puede decepcionar a los amantes de la 
aventura grafica. Puede que no sea tan es- 
pectacular como las producciones mas re- 
cientes -no hay muchas secuencias cine- 
maticas y olvidate de la digitalizacion-, 
pero la historia es superatractiva, los gra- 
ficos estan bien trabajados, el guibn es tan 
excepcional como ingenioso y tiene una ex- 
tension solamente equiparable a lo divertido 
que es adentrarse en ella. 

A.T.I 




respuestas, por lo general lo suficiente- 
mente extensa como para hacernos pen- 
sar bastante si no queremos que se nos 
cierren en banda, o lo que es peor, nos 
cierren nuestra bocaza. Tan esencial co- 
mo la relacion con los numerosos y va- 
riados pobladores de esta aventura es la 
utilizacion de los objetos. Como ya hemos 
dicho, la logica suele imponerse, lo que 
no quiere decir que sea sencillo saber 
que hacer con tal cuaderno o con ese 
cuchillo que recogiste en aquel extrano 
lugar. Eso si, lo que es facil es realizar 
las acciones. 

Se sigue demostrando que no hay nada 
como el viejo SCUMM para las aventuras 
graficas. Podra ser mas o menos visto- 
so y modernizado, pero ahl siguen los 
iconos de andar, examinar, coger, em- 
pujar, abrir, cerrar, hablar, usar y en- 
tregar que hacen cambiar el aspecto del 
cursor para que sepamos en todo mo- 
mento la funcion activada, y una gran 
ventana central que muestra el inventa- 
rio. Hay alguna novedad, como la ayuda 
que supone que al pulsar la tecla FIO 
aparezcan en la pantalla unos destellos 
indicando los personajes y objetos pre- 
sentes susceptibles de ser, al menos, 
examinados -algo muy util, ya que algu- 
nos objetos estan bien escondidos-. 

Nos trasladamos de escenario mediante 
un gran mapa que representa la ciudad o 
territorio en el que nos encontramos. 

GRAFICOS 

DETALLISTAS 

La presentacion grafica es muy similar a 
la de la primera aventura, es decir, se- 
guimos con escenarios prodigiosamen- 



visual. No esta en alta resolucion, ni fal- 
ta que hace. 256 colores tan bien utili- 
zados y combinados dan a veces mejo- 
res resultados que los millones de 
colores. Y de los personajes podemos 
decir lo mismo. Realmente, lo unico cri- 
ticable es que a veces no se aprecia 
bien la tridimensionalidad del escenario 
y no sabemos si nos podemos desplazar 
hacia allT o se trata de un fondo decorativo 
sin espacio de movimiento. 
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032 *HOBBYTEX# 



^ I Tu centro de ocio 



HOBBYTEX es un medio de comunicacion 
interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 

Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Noticias, para estar al dia de la actualidad * 
informatica. 

Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
I reunida toda la informacion, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 

Revistas, podras seleccionar artfculos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 

Dialogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 



Anuncios, ^vendes algo, compras algo...? i A que 
esperas? 

' Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 



Mensajeria-Buzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telemat ica y realiza tus 
consultas tecnicas a traves de nuestros buzones. 

Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de productos informat icos via modem. 



Transferencia de ficheros, te permitira obtener 
programas completes, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de musica, actual izaciones 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

Trucos, la base de datos mas completa y 
actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
me j ores juegos del mercado. 

Diccionario de Juegos, busca el juego que’te 
interesa y obten toda la informaci6n sobre el, desde 
requerimientos mfnimos de instalacidn, hasta un 
comentario. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificacion del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX= El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de Espana 
desde donde accedas. 



COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 

;QUE ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operative para conectar 
con Hobby tex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCM AN f A. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podras 
aprovechar al maximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el raton en un entomo grafico 
, avanzado. 



Con HOBBYTEX llegaras lejos. 
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Un imperio 
en tus manos 



LOS AFICIONADOS A LOS SIMULADORES EMPRESARIALES ES“ 
TAN DE ENHORABUENA. Si ANTES PROGRAMAS COMO EL 
CLASICO « S IM C ITY» O EL MAS RECIENTE «A~TRAIN» LES 
HABIAN PERMITIDO DISENAR SUS PROPIAS CIUDADES O 
CONVERTIRSE EN EJECUTIVOS DE UNA COMPANIA DE FE" 
RROCARRIL, AHORA EL RETO ES, SI CABE, ALJN MAS COM- 
PLE J O Y FAS Cl N ANTE: DIRIGIR UN ENORME GRUPO E M P R E“ 

SARIAL CUYA ACTIVIDAD TIENE UN PAPEL DECISIVO EN LA 
VIDA DE LAS PRINCIPALES CIUDADES DEL MUNDO. 
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E l 29 de abril de 1995 la cadena de 
television norteamericana CNN 
abria su telediario con una grave no- 
ticia. Desde los estudios de Atlanta, 
la famosa presentadora Kathryn 
Sparks informaba a los telespecta- 
dores de la muerte en accidente de 
aviacidn de Dwight Owen Barnes, 
presidente ejecutivo del grupo em- 
presarial A4. El accidente se habia produ- 
cido en las cercanias de Sarajevo y la noti- 
cia de la desaparicion habia provocado una 
caida de las acciones de la compahia en 
las principales bolsas del mundo. 

El grupo empresarial A4, que habia tenido 
sus origenes en el negocio de la explota- 
cion minera, habia crecido de una manera 
imparable en los ultimos anos al extender- 
se sus actividades a la fabricacion de mi- 
crochips, la agrotecnologia y las telecomu- 
nicaciones. Ahora, la compahia habia 
decidido que su nuevo presidente debia ser 
una persona ajena al grupo directivo y ha- 
bia convocado un concurso publico para cu- 
brir el puesto del presidente desaparecido. 
Steve Harvey, enviado especial de la CNN 
en la antigua Yugoslavia, envio una cronica 
telefonica desde Bitola. Al parecer, el avion 
de Barnes habia desaparecido cerca de la 
frontera Serbia, y tanto las adversas condi- 
ciones meteorologicas como la tension 
politics en los Balcanes habian obligado 
a suspender temporalmente las labores 
de busqueda. 

El resto de la cronica de la CNN se dedico 
a destacar un hecho importante: no era la 
primera vez que un presidente ejecutivo del 
grupo A4 desaparecia en extranas cir- 
cunstancias. Cuando Barnes accedio a la 
presidencia hace 25 anos era una persona 
desconocida que sustituia al anterior presi- 
dente despues de que su yate desapare- 
ciera en el triangulo de las Bermudas, y 
otros dos presidentes anteriores de A4 ha- 
bian corrido una suerte similar. 

Por eso el protagonists de esta historia se 
llevo una sorpresa mayuscula cuando, al vi- 
sitar el edificio central de A4 para intere- 
sarse por las condiciones exigidas para ser 
el nuevo presidente de la compania, fue re- 
cibido no por una llorosa secretaria, sino 
por Dwight Owen Barnes en persona. 




Barnes explico que la noticia de su desa- 
paricion habia sido un montaje similar al 
organizado con todos los presidentes que 
le habian precedido. Una agresiva manio- 
bra empresarial de la competencia les 
habia llevado a la conclusion de que la 
unica manera de burlarles consistia en 
hacer bajar subitamente el precio de sus 
propias acciones y para ello habian anun- 
ciado la falsa desaparicion del presidente 
y el deseo de contar con un desconocido 
para ocupar el puesto. 

La maniobra habia salido redonda y ahora 
debian escoger a la persona adecuada pa- 
ra tomar las riendas de la compahia, una 
persona imaginativa y con talento, que les 
permitiera disponer de nuevas ideas y 
mantener a la compania entre las mejo- 
res. Y para escoger al candidato perfecto 
disponian de una compleja simulacion por 
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ordenador del funcionamiento real del gru- 
po empresarial A4. 

PRIMEROS PASOS 

La introduccion cinematografica de «A4 
Network$» deja muy claro cual es el objeti- 
vo del jugador: demostrar que puede ser 
un buen presidente para el grupo A4 y 
conseguir ser elegido para ocupar el codi- 
ciado puesto. 

La simulacion que nos propone este pro- 
grama va bastante mas alia de otros jue- 
gos similares. No se trata de un simulador 
de ciudad, aunque transcurre en una o va- 
ries ciudades, y no se trata de un simula- 
dor de ferrocarril, aunque la construccion 
de trenes, vias y estaciones sea una de las 
tareas que deberemos realizar con mas 
frecuencia. «A4 Network$» nos propone di- 
rigir un gran grupo empresarial cuyas acti- 
vidades tienen un inmediato reflejo en la vi- 
de de las mas importantes ciudades del 
planeta, y para conseguir que la compahia 
crezca lo mas posible habra que atender 
una multitud de pequenas actividades. 

Al cargar el programa solamente tenemos 
acceso a un menu llamado Sistema con va- 
rias opciones, de las cuales, en este mo- 
mento, solo dos tienen utilidad: cargar una 
partida salvada o comenzar un juego nue- 
vo. El programa cuenta con diez escena- 
rios -Berlin, Goteborg, Seattle, Barcelona, 
Viena, Moscu, Paris, Londres, Islas Cai- 
man y Washington DC- cada uno con unas 
caracteristicas propias que lo hacen mas o 
menos dificil para el jugador. 

A excepcion de las Islas Caiman, que puede 
ser descrito como un escenario vacio en el 
que hay que construir hasta la mas peque- 
na piedra de nuestro futuro imperio, el res- 
to de los escenarios contienen una detalla- 
da descripcion de la ciudad respectiva y lo 
que varia es la cantidad de infraestructu- 
ras y vias de comunicacion ya construidas. 
Una ciudad como Barcelona parte de cero 
en cuanto a vias de transporte, pero cuen- 
ta con una gran cantidad de espacio ya ur- 
banizado, mientras que Paris puede ser el 
caso opuesto, ya que existen varias lineas 
de tren y autobus, pero las infraestructu- 
ras, ya construidas, se reducen a una 
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sencilla fabrics. Washington dispone de 4 
fabricas y de una unica linea de ferrocamil 
con gran cantidad de estaciones, y, por 
tanto, cada ciudad ofrece al jugador un 
punto de partida diferente sabiendo que es- 
tos medios iniciales pueden sen ampliados 
de una manera casi ilimitada. 



EMPEZAMOS A 
TRABAJAR 



Una vez escogida la ciudad en la que va- 
mos a extender el imperio del grupo A4, 
aparece la pantalla principal del juego. El 
menu Sistema sigue en el mismo sitio con 
acceso a todas sus opciones, la mayor par- 
te de la pantalla esta ocupada por una re- 
presentacion grafica de una seccion de la 
ciudad, y en los laterales izquierdo, dere- 
cho e inferior aparecen nuevos menus y 
controles que permiten acceder a las mul- 
tiples opciones del programs. 

Sigamos, de momento, analizando el me- 
nu Sistema. Ahora que estamos dentro del 
juego, podemos grabar la partida, comen- 
zar una nueva y cargar una partida ante- 
rior, pero posiblemente la primera opcion 
que escogere- 
mos sera bajar 
la velocidad de 
la simulacion pa- 
ra que los acon- 
tecimientos va- 
yan a un paso 
mas tranquilo y 
tengamos tiem- 
po para contro- 
larlos. Hay que 
tener bien claro 
que «A4 Net- 
work$» ofrece 
una simulacion 
en tiempo real y, por tanto, el movimiento 
de los trenes y autobuses, la apertura de 
los bancos y oficinas de bolsa y la alternan- 
cia entre dia y noche, se realiza en funcion 
de dicha velocidad. 

Otras opciones de este menu nos permi- 
ten realizar una pausa en un dia y hora de- 
terminados -nos referimos por supuesto al 
calendario interno del juego-, escoger en- 
tre un reloj de 1 2 6 24 horas, seleccionar 
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una de las cuatro melodias incluidas en el 
CD, observar un mapa completo de la ciu- 
dad y acceder a un mapa de las lineas de 
tren y autobus con sus horarios. 

Los menus situados en la parte izquierda 
de la pantalla hacen referenda a Trenes, 
Autobuses, Construir y Proyectos. Los dos 
primeros son bastante similares y presen- 
tan cinco opciones: elegir un tipo de tramo 
de via o carretera, colocar dicho tramo en 
un punto de la ciudad, comprar vehiculos, 
construir paradas o estaciones y disenar 
el horario de circulacion. Se pueden poner 
en marcha mas de 20 lineas de trenes y 
otras tantas de autobuses, y podemos de- 
cidir con todo detalle la situacion de las pa- 
radas donde subiran y bajaran los viajeros y 
las horas exactas de llegada y salida. 

El menu Construir nos permite seleccionar 
el tipo de edificio a construir antes de colo- 
carlo sobre el mapa. Podemos colocar una 
fabrics, elegir un centro de ocio entre dos 
tipos de parques de atracciones, estadios 
deportivos o aquariums, colocar un edificio 
para alojamientos entre varios tipos de ho- 
teles, pensiones y moteles, abrir comer- 
cios y restaurantes, construir complejos 
deportivos como campos de golf, estacio- 
nes de esqui y puertos deportivos, colocar 
centros culturales como monumentos y sa- 
las de exposicion, incluir elementos varia- 
dos como parques, bosques, iglesias y 
escuelas, construir varios tipos de vivien- 
das y edificios en alquiler y preparar te- 
rreno urbanizable. 

Por su parte, el menu Proyectos nos per- 
mite realizar obras mas complejas. Aqui 
podemos distinguir dos categorias: los 
grandes proyectos -tuneles, puentes, ae- 
ropuertos, puertos y monorailes- y macro- 
proyectos, como el tren de alta velocidad o 
el Mag-Lev, un revolucionario transporte de 
levitacion magnetica. 

ESTQ SE COMPLICA 

Cinco son los menus situados en la parte 
inferior de la pantalla. 

El menu Ventas nos permite calcular, entre 
otras cosas, el rendimiento producido por 
los trenes y autobuses, y el menu Informe 
presents varias ventanas que cubren 




momentaneamente todo el area central de 
la pantalla y contiene datos sobre la efica- 
cia de nuestra gestion. Aqui podemos es- 
tudiar un informe detallado sobre activos, 
gastos, deudas, capital actual y cobros, ac- 
cediendo de este modo a datos tan diver- 
sos como los intereses que pagamos so- 
bre prestamos, la cuantia del impuesto 
sobre la renta o el rendimiento obtenido 
por las diversas infraestructuras construi- 
das en la ciudad. 

El menu Filiales presents una lista completa 
de todas nuestras propiedades. Aqui apa- 
rece detallado cada uno de los edificios o 
servicios que hemos construido, podemos 
desplazar la pantalla hacia el lugar donde 
se encuentra cualquiera de ellos y pode- 
mos venderlos si necesitamos dinero ur- 
gente o creemos que ha llegado el mo- 
menta adecuado. 

El menu Crecimiento ofrece informacion so- 
bre el escenario en el que nos encontra- 
mos. Aqui averiguaremos el tamano del es- 
cenario y su poblacion, los proyectos ya 
realizados, como tuneles o aeropuertos, la 
composicion de las lineas de tren y auto- 
bus y la distribucion de la actividad de la 
ciudad por sectores. 

Los dos ultimos menus, Mercado de valo- 
res y Banco, tienen en comun que, como 
ocurre en la vida real, solamente podemos 
acceder a ellos dentro del horario laboral, 
siendo por ejemplo imposible acceder a 
ellos antes de las nueve de la manana. En 
el Mercado de valores podemos comprar y 
vender acciones y en el Banco podemos 
pedir prestamos intentando negociar el in- 
teres mas ventajoso. 

Y, finalmente, queda citar el panel situado 
en la parte derecha de la pantalla. Aqui 
encontraremos unas flechas con las que 
desplazarnos por la ciudad, un mapa re- 
ducido que nos permite acceder rapida- 
mente a cualquier punto del mismo, ico- 
nos para localizar inmediatamente 
cualquier tren o autobus, escoger entre 
dos tipos de visualizacion y seleccionar un 
modo rapido en el que el reloj corre a 
gran velocidad y no podemos realizar nin- 
gun tipo de accion -ideal para comprobar 
el efecto de una decision que acabamos 
de tomar-. 



Nuestra opinion 

«A4 Networks » supone un paso mas en el 
complejo mundo de los simuladores empre- 
sariales. Para los que hasta ahora todos los 
retos ofrecidos les hayan parecido faciles o 
pequerios, aqui llega la posibilidad de dirigir 
un gran grupo empresarial con participacion 
en negocios tan diferentes como const ruc- 
cion f comunicaciones o especulacion en 
bolsa; todo un imperio financiero del que 
puedes ser el unico responsable. 
Tecnicamente el programa tiene puntos a 
favor y en contra. 

Destacaremos el excelente esfuerzo de tra- 
duce ion que se ha hecho, ya que ban si do 
traducidos al castellano no solo todos los 
textos y mensajes en pantalla , sino las vo- 
ces que aparecen en las escenas cinemati- 
cas e incluso la voz que nos va guiando por 
el proceso de instalacion - un proceso tan 
sencillo e intuitivo que en realidad no nece- 
sita ningun tipo de ayuda-. En ciertos mo- 
mentos del juego apareceran imagenes que 
imitan a la perfeccion una conocida publi- 
cacion espahola sobre economia cuyos titu- 
lares recogeran las noticias mas importan- 
tes que transcurran durante el juego. 

Los escenarios incluidos en el juego han si- 
do disenados con todo detalle - en el esce- 
nario de Paris se puede ver con toda clari- 
dad Notre-Dame en el centro de la isla de la 
Citte- y, variando el numero de edificios y li- 
neas de comunicacidn ya construidas, se ha 
conseguido otorgar a cada uno un nivel de 
dificultad diferente. 

Los graficos cumplen de sobra su cometido. 
Estan realizados en una muy alta resolucion 
y cuentan con un rico colorido, y se ha con- 
seguido imitar muy bien el paso entre dia y 
noche mediante un cuidadoso uso de la pa- 
leta de colores. Es una pena que, al menos 
en un 486 a 50 Mhz con una tarjeta grafica 
bus local , el volcado de los graficos sea bas- 
tante lento , llegando a hacerse casi deses- 
perante cuando se trata de acceder a las 
opciones que dibujan un mapa completo de 
la ciudad. Y es tambien una pena que prac- 
ticamente todo el juego -unos 25 megas- 
tenga que ser instalado en el disco duro, li - 
mitandose el acceso al CD a la hora de re- 
produce las melodias. 

La valoracion general de *A4 Networks • es 
sin duda muy alta . 

Logicamente, la primera impresion del juga - 
dor sera la de cierta confusion ya que hay 
gran cantidad de opciones en pantalla y mu - 
cha informacion a la que acceder simulta - 
neamente. Pero poco a poco descubriremos 
la inmediata influencia que tienen nuestras 
decisiones sobre la vida de cada ciudad, y 
con un poco de practica conseguiremos 
convertirnos en dignos presidentes del gru- 
po empresarial mas poderoso del planeta. 



EE33 





jSalvad a los Lemmings! j 




.QUEDA AUN ALGUN SER HUMANO EN El_ PLANETA GJUE 



NO CDNQZCA A LOS LEMMINGS? ESTDS ENTRANABLES 



BICHITDS DE VESTIDO AZUL V PELO VERDE, MAESTROS 



DE LA ESTUPIDEZ Y LA OBEDIENCIA, HAN CAUTIVADD A 



MILLONES DE PERSONAS DESDE QUE HICIERAN SU PRI- 



MERA APARICION EN LAS PANTALLAS DE LOS ORDENA" 



DORES PERSONALES, Y HAN SIDO P R OTAG O N I STAS DE 



VAR I O S PROGRAMAS QUE, BASICAMENTE, HAN MANTE* 



N I DO LAS CARACTERISTICAS DE LA VERSION ORIGINAL. 



P ero una verdadera revolucion ha 
llegado al mundo de los lemmings, 
la revolucion de la tercera dimen- 
sion. Hasta ahora los lemmings 
habian sido criaturas planas, ca- 
paces solo de moverse horizontal 
y verticalmente en un mundo en 
dos dimensiones, pero ahora se 
han convertido en seres dotados 
de curvas y volumenes que pue- 
den ser contemplados desde cualquier an- 
gulo y perspectiva. 

^Cdmo se ha conseguido este milagro? Ba- 
sicamente mediante el empleo de "cama- 
ras”, una tecnica que se viene utilizando des- 
de hace bastante tiempo en la mayoria de 
los juegos tridimensionales. En un punto de- 
terminado del espacio tridimensional defini- 
do por tres coordenadas -altura, anchura y 
profundidad- se coloca una camara virtual y 
se consigue que el mundo tridimensional 
sea representado en pantalla tal como es 
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contemplado desde dicha camara, como si 
nuestros ojos estuvieran en ese punto del 
espacio. Pero la camara puede girarse y 
desplazarse para cubrir una seccion dife- 
rente del espacio y ademas podemos selec- 
cionar cualquiera de las cuatro camaras dis- 
ponibles para conseguir rapidamente 
diferentes puntos de vista. 

«3D Lemmings)) sigue una estructura muy 
similar a la del programa original. Existen 80 
niveles divididos en cuatro niveles de dificul- 
tad -FUN, TRICKY, TAXING y MAYHEM- con 
20 niveles cada uno. En cada nivel existe un 
tiempo maximo, un numero total de lem- 
mings, un numero minimo de lemmings a 
salvar y una frecuencia de salida, y tam- 
bien, como siempre al superar un 
nivel, conseguiremos una clave 
de acceso al siguiente que 
nos permitira no tener que 
repetir niveles superados 
con anterioridad. 

«3D Lemmings)) mantie- 
ne un pequeno fichero en 
el disco duro que contiene 
un control de los niveles ya 
jugados. Los cbdigos de ac- 
ceso siguen siendo utiles, so- 
bre todo para darselos a un ami- 
go, pero no los necesitas para seguir 
jugando en el mismo ordenador. Selecciona 
un nivel de dificultad y aparecera una lista 
con todos los niveles superados que te per- 
mitira jugar a cualquiera de ellos o al si- 
guiente al ultimo superado, y ademas el pro- 
grama te permite acceder al primer nivel de 
cada uno de los cuatro niveles de dificultad 
-niveles 1 , 21 , 41 y 61- sin haber comple- 
tado los anteriores. 

Ademas de los 80 niveles “normales". existe 
una modalidad de practica que te permite 



seleccionar una destreza o un obstaculo de- 
terminado y experimentar con el. Utilize esta 
opcion para familiarizarte con estos ele- 
mentos antes de intentar resolver los pri- 
meros niveles. 

DURANTE LA PARTIDA 

Como ya hemos comentado antes, dispone- 
mos de cuatro camaras para contemplar 
cada nivel desde cualquier angulo. Estas ca- 
maras, que en «3D Lemmings)) no son solo 
puntos ficticios, sino que pueden verse fisi- 
camente en pantalla, se seleccionan con 
una tecla del uno al cuatro o con un icono 
del panel lateral. Una vez seleccionada 
una camara, el teclado o el raton 
nos permiten desplazarla con 
entera libertad. 

Los lemmings salen desde 
una o varias trampillas y 
comienzan a caminar por 
un mundo hostil. No tie- 
nen voluntad propia y ca- 
minan siempre en la mis- 
ma direccion hasta encon- 
trar un obstaculo que les ha- 
ga girar 90 o 1 80 grados, por 
lo que en muchas ocasiones se 
precipitaran alegremente desde una al- 
tura mortal o acabaran ahogandose en el 
mar. Para evitarlo, debes asignar a uno o 
varios de ellos una destreza que les permits 
realizar una actividad diferente a la de sim- 
plemente caminar con la que superar los 
multiples obstaculos presentes en cada nivel 
y alcanzar la salida o salidas del mismo. 

Los iconos de las destrezas estan en la par- 
te inferior de la pantalla junto con un numero 
que indica el numero de usos disponibles. 
Las ocho destrezas tradicionales de los ► 
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lemmings siguen estando presentes para 
permitir a los pequenos bichitos trepar, caer 
suavemente con un paraguas, bloquear, 
construir puentes, suicidarse explotando y 
cavar tuneles de tres maneras -horizontal, 
vertical o diagonal-. Pero se ha incluido una 
nueva destreza solamente util en un espa- 
cio tridimensional: el girador, un lemming 
que hace girar a sus companeros 90 gra- 
dos hacia la izquierda o hacia la derecha y no 
1 80 como lo hace un bloqueador. Como 
siempre, primero se selecciona un icono de 
destreza y luego se hace click sobre el lem- 
ming al que queremos otorgar esa destreza. 
Dos nuevos iconos situados junto a las des- 
trezas nos permiten seleccionar un lemming 
concreto dentro de un grupo muy numeroso 
o acceder a la modalidad de lemming virtual, 
en la que el entorno tridimensional se con- 
templa, no desde una de las camaras, sino 
desde los ojos de un lemming determinado. 
En el modo virtual, al pulsar sobre un icono 
de destreza dicha habilidad, se asigna auto- 
maticamente al lemming escogido. 

Donde se han introducido mas novedades 
es probablemente en el capitulo de obsta- 
culos especiales, ya que a lo largo del juego 
encontraremos objetos tan variados como 
separadores, muelles, trampolines, blo- 
ques de hielo, colchonetas, toboganes de 
cuerda o teletransportadores, ademas de 




CONSEJOS Y TRUCOS 



e aconsejamos que 
utilices el teclado 
-las cuatro teclas 
del cursor- para girar y 
desplazar las camaras 
dejando el raton para 
seleccionar destrezas y 
asignarlas a los lemmings. 
Acostumbrate tambien a 
utilizar las teclas del 1 al 
4 para escoger la camara 
y veras como el manejo del 
programa resulta mucho 
mas facil y rapido. 

Los escenarios 
tridimensionales estan 
construidos a base de 
bloques, aunque 
logicamente los limites de 
dichos bloques no sean 
visibles. Lo importante de 
este sistema es que al 
asignar una destreza a un 
lemming este se mu eve 
hasta el centro o el Ifmite 
del bloque en el que se 
encuentra -segun la 
destreza- antes de poner 
en marcha su nueva 
habilidad. Ten en cuenta 
este mecanismo para 
escoger con cuidado el 
momento exacto en el que 
asignas una destreza a un 
lemming. 

Para con vert ir a un 
lemming en girador son 
necesarios dos clicks del 
raton, uno para 
seleccionar el lemming 
deseado y otro para 
escoger la direccion en la 
que hara girar a sus 
companeros. Pero ten en 
cuenta que si despues del 
primer click el lemming 
cae desde una altura, la 
flecha que lo identificaba 
como girador 
desaparecera y tendras 
que escogerlo de nuevo. 
Calcula con cuidado la 
distancia que recorre un 



colocador de bombas 
desde que le asignas la 
destreza hasta que 
termina su cuenta atras y 
se produce la explosion. 

Ten en cuenta que el 
efecto de la explosion en el 
entorno sera muy 
diferente si el lemming 
estaba sobre el suelo o 
habia comenzado a trepar 
por una pared. 

Los lemmings en tres 
dimensiones son algo mas 
resistentes a las caidas 
que sus companeros en 
2D. Ciertas caidas no 
resultan mortales, sino 
que solamente dejan al 
lemming atontado durante 
unos segundos. 

Cuando estes seguro de 
haber despejado el camino 
hacia la salida, puedes 
acelerar la llegada de los 
lemmings de dos maneras: 
activando el icono que 
triplica su velocidad de 
movimiento, y pulsando 
sobre el icono con el signo 
"mas" para poner a I 
maximo la frecuencia de 
salida de los lemmings que 
aun estan dentro. 

La mayoria de las 
destrezas se pierden 
despues de un tiempo 
determinado o cuando el 
lemming que las poseia 
haya cumplido su 
cometido. Re cuerda, sin 
embargo, que las 
destrezas de trepador y 
flotador se conservan a lo 
largo de todo el nivel, 
detalle que puede resultar 
muy util, pero tambien 
tener consecuencias no 
deseadas. 

La tecla P, o el icono 
equivalente, pone el juego 
en modo pausa hasta que 
pulsemos la misma tecla o 



volvamos a hacer click 
sobre dicho icono. Pero 
mientras el juego esta en 
pausa podemos desplazar 
las camaras, escoger una 
camara nueva, e incluso 
seleccionar una destreza 
-aunque no asignarla a un 
lemming-. Utiliza a menudo 
este modo de pausa para 
planear con calma tus 
proximos movimientos, 
ajustar el angulo de vision 
y asignar destrezas con 
precision. 

Si tu ordenador no es 
demasiado rapido, puedes 
alterar varios parametros 
para conseguir un juego 
mas fluido. Puedes utilizar 
el modo de baja resolucidn, 
reducir el tamaho de la 
ventana tridimensional y 
eliminar las texturas 
utilizadas para dar un 
aspecto mas real al 
terreno, mar y cielo. 
Despues de fallar en un 
nivel no es necesario 
repetir todos los pasos 
desde el principio. Utiliza la 
funcion de repeticidn 
automatica para repetir 
los movimientos que 
realizaste anteriormente y 
creas que fueron 
correctos y toma el 
control de tus lemmings 
cuando lo consideres 
necesario. 

Los muelles, toboganes de 
cuerda y 

teletransportadores solo 
pueden ser utilizados por 
un lemming a la vez, y, en 
caso de haber varios, los 
demas continuaran 
caminando sin utilizarlos. 

Si en un nivel existe alguno 
de estos elementos, por si 
acaso, no subas la 
frecuencia de salida de los 
lemmings al maximo. 










obstaculos tradicionales como los bloques 
marcados con flechas que solo pueden 
ser excavados en una direccion. Puedes 
familiarizarte con ellos mediante la moda- 
lidad de practica y acostumbrarte a su 
modo de funcionamiento. 

El resto del articulo, ademas de contener al- 
gunos trucos utiles, va a centrarse en una 
explicacion, bastante detallada, de los cinco 
primeros niveles de cada uno de los cuatro 
niveles de dificultad. A lo largo de la descrip- 
cion de estos veinte niveles iremos revelando 
algunas de las tecnicas basicas que seran 
utiles en otros niveles del juego y podreis ha- 
ceros una idea de la dificultad de las distintas 
secciones del programa. Hemos incluido, 
ademas, los cddigos de acceso de estos ni- 
veles para que podais continuar la aventura 
en el punto en el que la hemos dejado noso- 
tros y descubrais vosotros mismos lo terri- 
blemente divertido y adictivo que puede ser 
salvar a estas adorables criaturas. 

NIVEL DE DIFICULTAD 
FUN 

NIVEL 1 . Utiliza la camara 3 para acercarte 
al tercer piso de la torre y convierte el pri- 
mer lemming en girador cuando haya pasa- 
do sobre el centro de la plataforma. Sus 
companeros caeran sobre el trampolin y lle- 
garan ordenadamente a la salida. 

NIVEL 2. El primer lemming debe conver- 
tirse en excavador cuando se encuentre so- 
bre el cuarto bloque del tramo ascendente. 
De esa manera, cuando haya perforado el 
bloque, caera sobre una plataforma hori- 
zontal y podra ponerse de nuevo a trabajar 
de excavador para agujerear la plataforma y 




dejar libre el camino a la salida. Los lem- 
mings que siguen caminando antes de que 
los agujeros esten terminados pueden sal- 
varse convirtiendose en flotadores. 

NIVEL 3. Al pasar entre los dos postes el 
primer lemming se pone a construir un 
puente. De esa manera,, alcanza una plata- 
forma elevada, gira, rebota y construye un 
nuevo puente, esta vez de dos tramos con- 
secutivos, para alcanzar la salida. 

NIVEL 4. Los lemmings recorren uno de los 
brazos del castillo, y, una vez sobre el brazo 
en el que hay menos caida que en los de- 
mas, el primero cava un tunel vertical. Aho- 
ra es preciso permitir que recorran dos 




brazos y uno de ellos cave un nuevo tunel en 
el unico lado en el que la caida es segura. 
Mediante la camara 4 resulta sencillo colo- 
car un girador frente a la salida del nivel pa- 
ra dirigir a todos los lemmings hacia ella. 

NIVEL 5. Dos giradores cuidadosamente 
colocados haran que los lemmings utilicen 
la tercera rampa. El primero de ellos salta 
sobre un trampolin y se convierte en girador 
en el mismo momento de llegar de nuevo al 
suelo. Ahora es preciso colocar un nuevo gi- 
rador al pie de la rampa central y otro poco 
despues para obligar a los lemmings a to- 
mar la rampa mas larga, momento en el 
que dos giradores mas en los puntos ade- 
cuados conseguiran que todos sus compa- 
neros se dirijan a la salida. 

NIVEL DE DIFICULTAD 
TRICKY 

NIVEL 21. Debes convertir en trepadores a 
los 1 0 lemmings de este nivel a medida que 
van saliendo. Despues de que el primero es- 
cale el primer obstaculo. debes convertirlo 
en girador sobre el siguiente monticulo y ha- 
cer que sus companeros giren tal como Me- 
gan a su izquierda. Los lemmings escalaran 
un bloque y alcanzaran un teletransportador, 
de manera que cuando salgan del transpor- 
tador gemelo convertimos en girador al pri- 
mero de ellos en el momento adecuado y 
sus 8 colegas alcanzaran la salida que se 
encuentra sobre la columna negra. 

NIVEL 22. Este nivel tiene una solucion mas 
sencilla de lo que parece. Debes convertir al 
primer lemming en bloqueador al poco tiem- 
po de salir y dejar que sus companeros 










choquen con el y caigan a una plataforma 
inferior. Convierte tambien en bloqueador al 
primero del grupo y veras que los lemmings 
van cayendo tranquilamente, bajan unos es- 
calones, saltan sobre varios trampolines y 
alcanzan una de las salidas. 

NIVEL 23. Convierte a los dos primeros 
lemmings en trepadores y luego en flotado- 
res. Cuando hayan sobrepasado el obstacu- 
lo y se encuentren sobre el puente de tron- 
cos, haz explotar al segundo de manera que 
el primero vuelva sobre sus pasos, caiga por 
el agujero hecho por el primero y se ponga a 
trabajar de aporreador junto al muro. De es- 
te modo, todos los lemmings atraviesan el 
muro y uno de ellos construye un puente de 
tres tramos para alcanzar la parte superior 
de un gran obstaculo de color verde. Para 
llegar a la salida, uno de ellos debe conver- 
tirse en minero y cavar un tunel diagonal a 
traves del obstaculo. 

ruiV/EL 24. Al poco tiempo de salir, los lem- 
mings saltan sobre un muelle y caen sobre 
un edificio. Con ayuda de la camara 2 coloca 
un girador junto a la diana y convierte el pri- 
mero que choque con el en minero. Selec- 
ciona la camara 3 y veras que el minero ex- 
cava un tunel a traves del edificio y Mega a 
una zona rodeada de palmeras. Fijate bien 
en el agujero situado en el centro de la s‘h 
guiente isla y coloca un girador en linea con 
dicho agujero, construyendo rapidamente un 
puente de un solo tramo junto a la orilla. 
Ahora ten en cuenta que la isla del agujero 
tiene una salida en un lateral y tres en otro, 
asi que, cuando los esten a punto de caer 
al mar por la salida lateral, coloca dos gi- 
radores para obligar a los demas lemmings 



a salir por la salida derecha del grupo de 
tres. Dos giradores cuidadosamente co- 
locados y un nuevo constructor de puen- 
tes permitiran a sus companeros alcan- 
zar la salida. 

NIVEL 25. Debes ir convirtiendo algunos 
lemmings en colocadores de bombas para 
hacer un agujero en el muro azul y des- 
truir un bloque de color violeta y otro rojo. 
Los lemmings chocan contra la pared la- 
teral y dos nuevos suicidas eliminan un blo- 
que verde y otro rojo. Pero el bloque ama- 




rillo resulta indestructible, asi que una 
combinacion de cuatro giradores permite 
evitar que los lemmings reboten al chocar 
con el bloque amarillo y les ayuda a llegar a 
la meta. 




NIVEL IDE DIFICULTAD 
TAXING 

NIVEL 41. Los lemmings entran en un se- 
parador que obliga a la mitad de ellos a diri- 
girse hacia la izquierda y la otra mitad hacia 
la derecha. Pero nuestro objetivo debe ser 
que los lemmings regresen por donde vie- 
nen, lo que nos obliga a colocar habilmente 
dos giradores en cada una de las otras tres 
salidas. Una vez conseguido que todos los 
demas retrocedan, los lemmings caen por 
una pequena altura y hacemos que el pri- 
mero de ellos haga girar al resto de sus 
companeros hacia la izquierda. Colocamos 
un nuevo girador en el extremo del corredor 
-junto al arbol que se encuentra en el punto 
mas elevado- y conseguimos que los lem- 
mings atraviesen un largo pasillo. Coloca un 
nuevo girador en la esquina, espera a que 
los demas alcancen un teletransportador y 
reaparezcan en el pasillo superior, y coloca 
un ultimo girador en la proxima esquina. Me- 
diante un nuevo teletransportador todos los 
lemmings restantes alcanzaran la salida. 

NIVEL 42. Los lemmings salen simultanea- 
mente de dos trampillas. Hay dos grandes 
columnas que obstaculizan el camino, asi 
que localiza la columna que esta rodeada 
por dos pequehas esferas y concentrate en 
los que se dirigen hacia ella. Coloca dos gi- 
radores para que conduzcan al resto de 
frente hacia una de las esferas, convierte 
tres mas en trepadores y, cuando esten co- 
menzando a escalar la esfera, autodestruye 
el primero de los giradores para que el resto 
caminen por el centro del pasillo. 

Coloca un bloqueador en cada extremo para 
evitar que los lemmings caigan al agua y 
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concentrate en los tres que han conseguido 
llegar al centro. Los dos primeros deben 
convertirse en giradores para que el tercero 
regrese al centro del pasillo y se ponga a 
trabajar de aporreador al alcanzar la colum- 
na opuesta. Los de ese lado invaden la es- 
tructura central y uno de ellos excava como 
aporreador la otra columna Ahora que to- 
dos estan libres, solamente nos queda utili- 
zar nuestro ultimo icono de girador para 
conducirles a todos hacia la salida. 

IMIVEL 43. Los lemmings salen simultanea- 
mente por cuatro pasillos sobre los cuales 
iran encontrando diversos obstaculos. Asig- 
na destrezas a partir del pasillo en el que lle- 
gan antes a los obstaculos y consigue evitar 
los obstaculos convirtiendo el primer lem- 
ming de cada pasillo en colocador de bom- 
bas, el siguiente en constructor de puentes y 
luego a estos mismos en aporreadores. Si 
por cualquier razon algun lemming rebota y 
vuelve atras puedes evitar su perdida colo- 
cando al comienzo del pasillo un bloqueador. 

NIVEL 44. En este nivel puedes apreciar la 
presencia de cuatro plataformas elevadas 
que rodean una quinta plataforma en cuyo 
centro hay un separador. La salida esta en 
una de las cuatro plataformas elevadas, asi 
que selecciona una de las dos plataformas 
que NO estan frente a la salida y consigue 
que los lemmings que la habitan alcancen el 
cuadrado central mediante un aporreador y 
un constructor de puentes. Los lemmings 
entran en el separador, construyen un puen- 
te a cada lado, alcanzan las dos plataformas 
laterales, entran en ellas mediante un tunel y 
en la plataforma que contiene la salida el pri- 
mer lemming se convierte en girador para 



conducir a sus companeros hacia la liber- 
tad. Pero aun no hemos terminado. Los lem- 
mings de la plataforma que acabamos de 
abrir llegan al separador y se bifurcan, asi 
que construimos dos nuevas escaleras en 
los laterales y cavamos el ultimo tunel en 
una de ellas. Ahora, las cuatro plataformas 
estan conectadas con el centro y con un po- 
co de paciencia veremos como todos los 
lemmings acaban llegando a la salida. 

NIVEL 45. Nos encontramos en el interior 
de una especie de base espacial en la que 
pueden distinguirse tres zonas identificadas 
con las letras A-B-C. Cuando los lemmings 
atraviesen el primer separador, colocamos 
un girador en la esquina de cada pasillo, y, 
de ese modo, los que giran hacia la izquierda 





llegan directamente a la parte superior de 
la zona C a traves de una rampa, pero los de 
la derecha llegan a un nuevo separador en la 
zona B. Colocando otra vez dos giradores 
en las esquinas laterales conseguimos que 
los lemmings del lado izquierdo se dirijan a la 
parte inferior de la zona C y los de la derecha 
a la parte superior de la misma zona su- 
biendo por una rampa. 

Como ya habeis podido suponer la zona C 
tiene dos alturas. En la parte superior, que 
puede ser observada con la camara 4, hay 
dos accesos laterales de los que llegan los 
lemmings procedentes de las zonas A y B. 

La salida esta en esta parte superior, pero 
resulta inaccesible por los agujeros situados 
a su lado. En la parte inferior, que puede es- 
tudiarse con cualquiera de las otras tres ca- 
maras, el camino se interrumpe, pero po- 
demos conseguir que los lemmings proce- 
dentes de la parte izquierda de la zona B 
construyan un puente de dos tramos que co- 
necte con la salida. Al mismo tiempo, con 
ayuda de la camara 4 debemos colocar gi- 
radores en los dos laterales de la parte su- 
perior para que los que suben por las ram- 
pas rodeen el pasillo y acaben cayendo 
sobre el puente construido por sus compa- 
neros, alcanzando la libertad. 

NIVEL DE DIFICULTAD 
MAYHEM 

NIVEL 61. Convertimos el primer lemming 
en trepador y le dejamos que escale el pri- 
mer bloque y gire, pero al alcanzar la parte 
superior del proximo bloque lo convertimos 
en excavador. Cuando haya destruido el blo- 
que y un trozo de suelo lo convertimos en 
constructor de puentes, de manera que el ► 
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lemming seguira su camino, escalara por 
dos bloques mas, ya que sigue teniendo la 
destreza de trepador, y le convertiremos en 
excavador para que llegue la salida. 
Tomamos un nuevo lemming, le convertimos 
en trepador, esperamos a que recorra el ca- 
mino hecho por su companero y lo hacemos 
explotar cuando este a punto de colocarse 
en el centro de los dos ultimos bloques para 
que destruya simultaneamente los dos. 
Ahora solo nos queda seleccionar uno mas, 
asignarle las destrezas de trepador y colo- 
cador de bombas para que escale un poco 
el primer bloque y explote en ese momento, 
con lo que conseguiremos que destruya el 
bloque sin hacer un agujero en el suelo. De 
esta manera los 78 lemmings restantes al- 
canzan la salida y conseguimos resolver el ni- 
vel perdiendo solamente dos. 

NIVEL 62. Los dos primeros lemmings se 
convierten en trepadores, y, una vez hayan 
escalado un bloque, convertimos el primero 
en bloqueador y hacemos que el segundo re- 
bote y destruya dicho bloque cavando un tu- 
nel horizontal. Ahora hacemos explotar al 
bloqueador para dejar el camino libre, colo- 
camos un girador en la esquina, selecciona- 
mos un nuevo lemming como trepador y lo 
convertimos en bloqueador despues de que 
haya trepado sobre un nuevo bloque. Debe- 
mos esperar a que el lemming que cavo el 
primer tunel, que sigue conservando la des- 
treza de trepador, regrese, escale el bloque, 
choque contra el bloqueador y destruya el 
bloque cavando. Repitiendo este proceso 
con un bloque mas conseguiremos que los 
lemmings alcancen la salida y solamente ha- 
bremos perdido 5 de ellos -2 giradores y 3 
colocadores de bombas-. 

f\j 1 1/ E L 63. El primer lemming se convierte 
en bloqueador al poco tiempo de salir, asi 
que colocamos un girador en la esquina y 
hacemos que un aporreador destruya el obs- 
taculo. Colocamos un girador en la siguiente 
esquina y conseguimos destruir el proximo 
obstaculo con el truco utilizado en el nivel an- 
terior -dos trepadores, el primero se coloca 
de bloqueador al sobrepasar el obstaculo, el 
segundo lo destruye cavando y el primero se 







suicida para dejar el camino libre-. Coloca- 
mos un nuevo girador, construimos un 
puente y colocamos cuatro giradores mas, 
tres en las esquinas del recorrido y uno 
mas justo una baldosa antes de llegar a la 
pared del fondo. 

Utilizando la camara 3 observamos que los 
lemmings caen sobre una escalera que les 
conduce al fondo de la torre. Aunque la vi- 
sibilidad sea muy reducida, debes colocar 
un nuevo girador, destruir el obstaculo con 
el procedimiento anterior -aunque esta vez 
no debes destruir el bloqueador- y colocar 
un nuevo girador que conduzca los lem- 
mings al teletransportador. Solo nos queda 
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seleccionar la camara 4 y colocar dos gira- 
dores mas que dirijan a sus companeros ha- 
cia la salida. 

NIVEL 64. Los lemmings alcanzan la par- 
te superior de la pista de esqui utilizando 
el remonte. El primero de ellos se con- 
vierte en trepador y flotador de manera 
que cae por el lado izquierdo, rebota y ca- 
va un tunel a traves de la montana con- 
vertido en aporreador. Al llegar al otro la- 
do construye un puente para alcanzar la 
plataforma y nada mas llegar se convierte 
en girador. 

Volvemos al grupo de lemmings, hacemos 
que un aporreador destruya el bloque de la 
derecha, y de ese modo los lemmings se 
deslizan por la pista y caen sobre el puente 
construido por su companero. Al chocar 
contra el, colocamos un nuevo girador y 
construimos un puente que conduzca a uno 
de los laterales de la pista. 

NIVEL 65. Este nivel llama la atencion por- 
que las cuatro camaras se encuentran en 
el interior de una estructura en el centro y 
nos dan una vision bastante limitada de lo 
que ocurre. Basicamente, podemos decir 
que en este nivel hay cuatro salidas, los lem- 
mings salen simultaneamente de cuatro 
trampillas y que realizan recorridos cuadra- 
dos por los laterales. 

Lo primero que debes hacer es convertir 
en flotadores a los cinco lemmings que su- 
biran por una larga rampa. Luego acercate 
a un grupo de cuatro bloques cuadrados y 
haz explotar a los tres primeros lemmings 
que lleguen por la derecha para que des- 
truyan otros tantos bloques y dejen al des- 
cubierto una salida. Luego, debes localizar 
un grupo de dos bloques con una pequena 
rampa a cada lado, esperar a que llegue 
un lemming por la izquierda y convertirlo 
en excavador sobre el bloque con vegeta- 
cion. Y, finalmente, busca una salida eleva- 
da colocada sobre unas columnas y cuando 
un lemming se situe entre las dos lampa- 
ras construye un puente que conduzca has- 
ta la salida. 

P.J.R. 
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Cronicas 95 

No me he perdido ningun "telediario de Antena 3 Television" sola- 
mente para ver el "decorado infografico" y la esfera terrestre ba- 
jando al lado de la "chica-meteorologa"... j Ella parecfa tan real! 
Porque supongo que habreis notado que "ella" tambien estaba he- 

cha de "plexiglas", ^o no? 

Y no puedo tampoco olvidar los 
mundos virtuales de mi "serie 
favorita de dibujos animados: 
«Reboot!»" / una maravilla Sili- 
con Graphics para quedarse a vi- 
vir dentro -ni impuestos, ni de- 
sastres ecologicos, ni "mu- 
ruroas"...-. jEso sf que es un 
"mundofeliz"! 

Que ano mas prolffico para nues- 
tro mundo information «;Que me 
decfs de los ultimos videojuegos 
que han visitado las pantallas de 
nuestros ordenadores "clonicos 
y etiquetados": «Bureau 13», 
«Wing Commander III», «The 
11th Hour», «Bioforge», «Hell» / 
«Prisioner of Ice», «Star Trek The 
Next Generation)), «Commander 
Blood)), «Fatal Fury 3)>, «Fade to 
Black», «Daedalus Encounter)), 
«Star Wars-Dark Forces», «Full 
Throttle»... jvaya pasada! 
iQuien se puede aburrir en este 
planeta con tanto entreteni- 
miento? <;Y quien iba a imaginar 
que sus majestades "Los Rolling 
Stones" anunciarfan los spots 
del -tan anunciado y poco sor- 
prendente- "Ventanas 95"? 

Sf, sorpresas, muchas sorpresas. 
Por cierto, no esta nada mal esta 
bebida de fruta, que bien mez- 
clada con tres partes de "Cherry Coke" y medio vaso de "SprinGo" 
tiene un sabor muy parecido a... £un te galactico en la constelacion 
"Picnnic"?seguro que podreis recordar la enorme cantidad de 
"spots" publicitarios que, retocados infograficamente, han inun- 
dado vuestros aparatos de radios catodicos -o sea, las teles-. Os 
apuesto "quinientos ECUS" a que dentro de poco hasta los actores 
de los "culebrones televisivos" seran cien por cien "de came y hue- 
so digital". {Genial! 



Tal vez sea esto otro video- 
juego, o quiza seamos un 
ano mas viejos. Pero aquf 
estoy, sentado en mi "bu- 
taca electronica de dos ve- 
locidades", degustando mi 
penultima botella de 
"Fruitopia" del ano. 
iCuantas imagenesy re- 
cuerdos surcan mis im- 



plantes de memoria 
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A ver, a ver, mas cosas... ;Ah, sf! Disney tambien nos asaltd con 
otra entrega anualanimada, donde-uno-no-sabe-bien-como-lo- 
hacen-los-tfos. {Toda una maravilla «El Rey Le6n»! Haku- 
na-Matata. 

Y aun hay mas para alucinar: El "wonderbra" masculino 
-bottombra- disenado por computadora -jpuag, que as- 
co de calzoncillos!-; la pronta resurreccion de los orde- 
nadores "Amiga" -tras la compra de la antigua Commo- 
dore por los alemanes "Escom"-; la nueva telefonfa 
MoviStar, que nos pone en comunicacion vfa satelite con 
todo el mundo -jahora hasta nos podran pinchar los mar- 
cianos!-; el mogollon de consolas de juegos -que dan 
ganas de comprarlas todas-: Sony PlayStation, Ultra 64, 

NeoGeo CD, Sega Saturn, Jaguar, 3D0, la CD-i Philips 
Interactive... ^se me olvida alguna?; el Imagina 95 
-,;pero como demonios sacan esos paisajes de jugue- 
te?- que dirfa el Joker; el retorno de "Bit a Bit" -tan 
breve de duracion que nos deja siempre con la miel en 
los labios— , jqueremos otra media hora mas!; el CD de 
Micromanfa -demos, ocio, previews, intros...- una go- 
zada para los ojos de PCs y Macs; la "Exposicion del En- 
tretenimiento Electronico de Los Angeles", donde los 
visitantes llevaban "baberos homologados Chicco" 

-porque a todos se les cafa la baba de ver todo aque- 
LLo— ; "Magic, El Encuentro", el revolucionario juego de 
cartas -y ordenador-, que vuelve loco a sus jugadores 
y vacfa los bolsillos de los coleccionistas; «Casper», el 
fantasma transparente que mas bytes ha gastado en la 
historia del cine; el film «El Cuervo», que gracias a la 
-otra vez- magia infografica pudo terminarse tras la desgra- 
ciada muerte de Brandon Lee -otra estrella de cine inmortali- 
zada en el celuloide-; los increfbles «Power Rangers», heroes 
de la mutacion y la lucha japonesa a "torta limpia"... Y asf, no 
terminamos nunca. 

En fin, que este 1.995, pasado de fecha como un yoghourt, abra 
paso a un 1.996 lleno de mas cosas agradables y sorprendentes, 
y por supuesto, a mas Micromanfas pletoricas de contenido y 
diversion. jFeliz Afio! 

Rafael Rueda 

j Soluciones delTRIVIA-BIT (numero 10): 
i 1) Atari. 

j 2) Lemmings (Lemmus). 

; 3) Corrine Russell, 
j 4) a3, b4, c2, d5, el. 







Panorama I 



La filosofla 
del mosquito 

COSA NOSTRA 



E l album de debut de Cosa Nos- 
tra lleva por titulo «Mundo Ra- 
cional», pero nace bajo el im- 
pulso del tan pequeno como 
molesto mosquito, -asi se llama la 
compahia discografica creada por 




el grupo para la edicion del traba- 
jo- Rock sin melodias desfiguradas 
por la distorsion de las guitarras, 
con unas letras plagaditas de refe- 
rencias al cine y novela negros, 
personajes perdedores y senti- 
mientos cotidianos. Ya sabes que 
hay mucho Bogart y Woody Allen 
pululando por las aceras de una 
ciudad como Madrid. 

El cuarteto se ha subido a los esce- 
narios de cualquier club o garito 
donde los propietarios lo permitie- 
ron, grabo un par de temas produ- 
cidos por Rosendo para disco co- 
lectivo, ha participado en buen 
punado de concursos, llamo a mu- 
chas puertas de la industria que ca- 
si nunca se abrieron... Ya sabes, la 
historia de siempre; una historia cu- 
yo rumbo desconocido puede cam- 
biar al doblar cualquier esquina. 





... O esta claro que 
Banderas ha triunfado 
en Hollywood 

«ASESINOS» 



E sta claro que Antonio Banderas 
ha triunfado en Hollywood. Y lo 
esta no por los lios de cama que 
todo el mundo piensa y que nos ha 
contado la prensa de la angina de pe- 
cho, sino porque es capaz de dispa- 
rar una ensalada de tiros y mantener 
el ricito en el sitio justo -igualico, igua- 
lico que Clark Gable, pero sin bigoti- 
1 1 o — . Lo demostro en «Desperado» y lo 
confirmo en el examen de graduacion 
-lease «Asesinos»-. 

El latin-lover mas querido hace de malo 
y se ha buscado un par de partenaires 
con pedigri hollywoodense: Sylvester 
Stallone -el dia en que haga un simple gesto sera porque llega el fin del mundo- y Ju- 
lianne Moore -dicen en las colas del mercado que es mas guapa que la Griffith porque 
tiene menos tripita— . Dirige el cotarro de explosiones, tiros, sangres, pistolas y demas 
artilugios tan habituales en las pelis de accion, el realizador Richard Donner, el de «La 
Profecia», las "armas letales", «Superman» y otros tantos largometrajes de esos que po- 
nen de los nervios a los chicos de la critica. 



Los peligros de Internet 




L a heroina de «La Red» es Angela Bennet, du- 
rante el dia autonoma que se gana la vida de- 
sactivando virus informaticos y detectando fa- 
llos en juegos de video, y durante la noche 
corredora impenitente por las autopistas de Inter- 
net. Todo va bien hasta que un dia, por casualidad, 
entra en el programa de un grupo terrorista y se 
entera de sus planes. ^Como evitar la delacion? 

De una forma maquiavelica y sibilina: sustituyendo 
todos sus datos -D.N.I., tarjetas de credito, per- 
miso de conducir...- por los de otra mujer que es 
buscada por la policia. 

Los ordenadores y sus peligros -por lo menos en el 
piano teorico de los guiones cinematograficos- otra 
vez en el ojo del huracan de un thriller, dirigido por 
Irwin Winkler, y con la bella Sandra Bullock como 
actriz protagonista. Suspense asegurado, angustia con claves a lo Hitchcock -la ino- 
cente en apuros, la situacion sin salida, la conspiracion increible- y, en definitiva, cine 
negro adaptado a los tiempos que corren aprovechando las modas del momento. 
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6 Quien sabe donde? 



Tipicamente navidena 



«EL DEMONIO VESTIDO DE AZUL» «;VAYA SANTA CLAUS !» 





asy Rawlins tiene que pagar la hipoteca 
de su casa y solo lo puede conseguir si 
encuentra a una misteriosa mujer, 
Daphne Monet, que ha desaparecido. 
^Nos hemos equivocado de revista y es- 
tamos contando el nuevo caso de Paco 
Lobaton? No. Asi comienza «EI Demo- 
nio Vestido de Azul», una pelicula basa- 
da en un libro de Walter Mosley, escri- 
tor de novela negra, poco conocido en 
Espana, pero altamente recomendable 
por volumenes como el que da titulo al 
film o «Una Muerte Roja». Como no po- 
dia ser de otra forma, el resto no tiene 
nada que ver con "^Quien sabe don- 
de?”. La accion se situa en Los Ange- 
les, los personajes son negros que se 
mueven entre suenos irrealizables y la 
dura realidad cotidiana, en un mundo 
donde solo sobreviven los picaros, los bribones, 
los estafadores, los asesinos y..., por supuesto, Easy Rawlins. 

El reclamo principal de esta pelicula se llama Denzel Washington -«Marea Roja», 
((Philadelphia))- y su director Carl Franklin -un tipo curioso cuyo careto se pudo 
ver en <(EI Equipo A» encarnando al capitan Crane, y que se ha ganado la vida 
realizando algun filme de serie Z para la productora de Roger Corman- A los de- 
gustadores de chascarrillos les interesara saber que Walter Mosley es uno de 
los escritores favoritos de Bill Clinton -a falta de mas datos sobre las lecturas del 
presidente de USA no sabemos si es un elogio o un demerito- 



|harlie -Eric Lloyd- 
esta encantado. An- 
'tes tenia muchos 
problemas con papa -Tim 
Allen-, pero desde que 
este se encontro con el 
jefe de los elfos -David 
Krumholtz- en el Polo 
Norte, las cosas han cam- 
biado. Resulta que cualquie- 
ra que se vista de Santa Claus 
se convierte en el personaje y debe 
hacer frente a sus obligaciones. Asi que... pa- 
pa esta cada dia mas gordo y su barba blanca, 
crece y crece. Ademas, se acercan las Navi- 
dades y el trabajo no solo es mucho -llevar re- 
galos a los ninos de todo el mundo-, sino que 
tambien hay que solucionar problemas de in- 
fraestructura, tales como colarse por las chi- 
meneas estrechas o conseguir un saco donde 
quepan todos los juguetes. 

((jVaya Santa Claus!)) es la tipica pelicula navi- 
deha, un producto elaborado para ser usado y 
consumido durante las fiestas. Pensada por 
la factoria Disney para que la familia cambie el 
unico lugar donde suele estar unida habitual- 
mente, el sillon frente al televisor, por hora y 
media en una sala de proyeccion cinemato- 
grafica, apuesta por los efectos especiales, al- 
guna risa predecible, un argumento light, ter- 
nura con moraleja y algo de dulzura. Ha sido 
dirigida por John Pasquin, realizador de una 
telecomedia muy popular en Estados Unidos 
en la que tambien actua el comico Tim Allen. 



El regreso del chico malo 

ILEGALES 

C on el album ((El Corazon es un Animal Ex- 
trano)) regresan al mundo discografico 
Jorge Martinez -de profesion chico malo 
y provocador en el pacata panorama del rock 
patrio- e llegales, una de las bandas mas sal- 
vajes de mediados los ochenta -formada en la 
actualidad por el citado Jorge, Alejandro Blan- 
co, Juan Flores y Jaime Belaustegui-. Un tra- 
bajo con referencias al medieval Caballero de 
□Imedo y guitarras a lo grunge -si Lope resu- 
citara, se volvia a enterrar a si mismo-, algun 
toque funky junto a letras apasionadas y oscu- 
ras -a cuyo lado la supuesta procacidad de 
Prince solo sirve para componer nanas-, una particular vision del mundo de 
Los Bravos y rock and roll por la cara -tus padres nunca imaginaron que su gru- 
po favorito sonaria asi-. 

□cho albumes conforman la discografia de llegales, una banda que incluyo el 
nombre de Asturias en las enciclopedias del pop antes de que se hablara del so- 
nido Gijon y similares. Su leyenda, excesos y barbaridades -perdon, las de Jorge- 
han acompanado una trayectoria marcada tanto por la fiereza de las guitarras 
como por sus enfrentamientos con feministas, propietarios de hoteles, censores, 
popis babosos, todo tipo de traficantes, chicos que miraron mal, gentes politi- 
camente correctas y partidarios del orden publico en general. 
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nuestros 

ordenadores 



PARA EL OCIO INFORMATICO 
OR TELEFONO, MODEM Y FAX 



toda una seleccion 
de componentes 








Sistema Operativo opcional 

- MS DOS 6.2 

- MS DOS 6.2 + Windows .11 
■ Windows 95 



EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 



EQUIPO BASICO 486 DX4 100 

Microorocesador 100 

Placa DX4 PCI 256 Cache 
Controladora VLB 
Disco duro 850 Mb 

Disquetera 3'5 1.44 Mb , „ 

Memoria RAM 4 Mb 14.857 PU J 

Tarjeta grafica PC1 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelazado 
Raton 

EQUIPO MULTIMEDIA 486 DX4 100 

Microprocesador INTEL 486 DX4 100 
Placa DX4 PCI 256 Cache 
Controladora PCI 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3*5 1 .44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14“ 0.28 no entrelazado 
Raton 



PLACAS 



Placa 486 DX4 VLB 
Placa base 486 PCI 
Controladora y puerto integrados 
Placa PENTIUM Intel 



MICROS 




OPCION CD 4X 

+ 10.000 



Micro INTEL 486 DX2/66 Mhz 
Micro INTEL 486 DX4/75 Mhz 
Micro INTEL 486 DX4/100Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 



Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora PCI 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3*5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelazado 
Raton 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6 
CD-ROM doble velocidad 



Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 
CD-ROM doble velocidad 



Consultar precio para otras 
configuraciones 






CONTROLADORAS 

Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 
Controladora VLB 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 

D ISQUETER A 

FDD 3.5“ 1.44Mb 



DISCOS DUROS 



PENTIUM 100 



21.721 Pu/n 



OPCION CD 4X 

+ 10.000 




TARJETAS DE 



VIDEO 




SVGA VLB S3-805 1Mb 
SVGA VLB Cirrus Logic 
SVCA PCI 1 Mb ampfiable 2 Mb 
SVGA PCI $3-868 1Mb con MPEC 
SVGA Cirrus Logic 1 Mb con MPEG 

MONITORES 



GOLDSTAR 14" Pantalla antirreflejos. 

Punto 0,28, Free, barrido multimodo. 

Green Energy, No entrelazado 36.990 1 

PROVIEW 14* Coior. 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Pantalla plana 

Energy system, Baja radiacion 36.990 

GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 0,28, Free, barrido Autoscan. 

Control digital en pantalla, MPR-II 

Creen Energy 54.990 

PROVIEW 1 5 Color, 28 DP no entrelazado. 

Full screen. Pantalla plana, OSD 

Energy system, Baja radiacion. MPR-II 54.990 

GOLDSTAR 17" Res. 1280x1024,0.28 

no entrelazado, Pantalla plana, 

Energy system, Baja radiacion 99.990 

PROVIEW 1 T Color. 28 DP, Res. 1280x1024, 

No entrelazado. Full screen, Pantalla plana 



99.990, 



• ■ **' 4ft 




• Disco Duro 850 Mb 


29.990 ] 






• Disco Duro 1 Ciqa 


34.990 ' 




MEMORIAS 






i — Jt 

• SIMM 1 Mb 30 contactos 


5.990 




. SIMM 4Mb 72 contactos 


19.990 




• SIMM 8Mb 72 contactos 


39.990 1 




. SIMM 16Mb 72 contactos 


69.990 1 




• Memoria 1 Mb SVCA 


10.990 • 



• 


VENTILADORES 




• I 


• Ventilador 486 


9901 


e 1 


« Ventilador PENTIUM 


1.490 1 


[•u 


SISTEMA OPERATIVO 




Q j 


. MS DOS 6.2 


4.990 




« MS DOS 6.2 + Windows 3.11 


16.990 




]• Windows 95 


16.990 


• 

A 


CAJAS 


.. 




• Sobremesa Standard 


7.990 




• Minitorre Standard 


7.990 




l» Sobremesa o Minitorre Deluxe 


9.990 



DELUXE 




Sound BLASTER 16 

• Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition 

• Muestreo y reproduccibn estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintetizador de musica OPL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 
y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo, sonido CD estereo. microfono y MIDI/joystick 

» Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 

y Software de sintesis de voz Con ASP: 

Sound BLASTER AWE 32 Value Edition 

• Sintesis avanzada"WavEffects" con calidad MIDI que induye 128 instrumentos 
melodicos, 6 conjuntos de percusion, 16 canales y polifonia de 32 voces 
Cenerador de efectos AWE 3 2 programable con reverberation, coros y QSound 
5 1 2 Kb de RAM para muestras de sonido 

Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio y Software 
^ de sintesis de voz 

"ton ASP: 42.^0 , 

DISCOVERY CD 16 

Sistema Multimedia con un fascinante software Value Editio n 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 16 

• Unidad CD-ROM 

• Altavoces estereo 

• Drivers para DOS y Windows 3.1 , compatible con OS/2 2.1 

■ Software de utilidades Creative 

■ Y programas educativos. profesionales y ludicos 
de primer nivel 



I TECLADOS 

• Tedado 102 tedas menbrana 
• Tedado mecanico 
• Tedado Win95 



2.990 

3.990 , 
3.990 i! 




el ordenador a tu medida 




Monta tu prop 
ordenadc 




to 
lor. 

Con este formularlo 
podras comprobar 
lo poco que te cuesta 
dlsponer de 
un ordenador 
TECNOwavc 
con la garantia 
Centro MAIL. 



COMPONENTE 




PVP COMPONENTE 


PVP 


MK. 40 








(.0**401 *004 A 








OIVCO 004*) 




CAJA 




rnvjtjE hr \ 








MIM04IA 




TOTAL (IVA inctuido) 




IARJETA or vtoro 

















DISCOVERY CD 16 4X 





BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 




MULTIMEDIA HOME CD 4X 

El kit Multimedia para toda la famiha 

Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple 
velocidad compatible con PhotoCD multisesion 
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2 

• Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6Pro ASP 
■ Altavoces estereo amplificados y microfono dinamico 
induidos 

• Drivers para DOS y Windows 3.1 . compatible con OS/2 2.1 
• Herramientas de audio y software de sintesis de voz 

Creative 

• Y programas educativos, profesionales y ludicos de 
la gama Microsoft Home 



VIDEO BLASTER MP400 
MICROFONO 
CABLE JOYSTI CK DOB LE 
CABLE MIDI 



9 0 2 1 7J8JJL Para tus pedidos telefonicos 













LIBROS DE PISTAS 




CENTRO) 



TODO LO 



Win 



NECESITAS PARA DISFRUTAR 
MUNDO DE LA MULTIMEDIA 



P*l POC 



RATON ES 



ALTAVOCES 




AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 



60W 



1 20W 240W 



60W 

‘ . SOBREMESA 

•MJ 





JOYSTICKS FIRESTORM 



GAMESTICK 



.995 



COLOR MOBILE COLOR MOBILE 
DIRECT OFFICE 



INFRARED 

1JUGADOR 



INFRARED 

2JUGADORES 




Mira... 



glasses! 



VIRTUAL ho 




La realidad 
virtual 

ya en tu ordenador 



VERSION VIDEO PAL 

■ Visualizacion serial de video, 
TV y videocamara. 

■ Conectable a PlayStation, 
Saturn y videoconsolas en 
general. 

- Sonido estereofonico. 

■ Imageries en 3D 
estereoscopicas. 

■ Video de demostracion. 

■ Manual en Castellano 



VERSION PC 

■ Para juecjos en 3D 
esteroscopicos. 

■ Tracking del movimiento de 
la cabeza para realidad virtual. 

■ Incluye las versiones 
completas de ASCENT, 
DESCENT, FLY, HERETIC, VR 
SLINGSHOT y VIRTUAL TV. 

■ Actualizaciones para DARK 
FORCES y MAGIC CARPET 




ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 



VARIOS - MODEMS 




UIRO L Atone *i the Dart knuzar. Anhr.nt Setrrtos 
de SbfHutk Hobr.ey, largan Aittct Cadaver ten 

&ggg£ | J ' n Hook. 



•sapav. Cotorjba, Dart Seed. Duty . tetinicioft Moot 
MH*. fvh* ti. U*. Ln« to. TV Dagjr Anon 
*J «er.K Uimx*. U*ip.y Wand, flVCM Shadow 



Intfurttu, Dee-urn ton roper lyif of the lehcfder ». 
Cobhm, » ttVKM ton <mom. U feUth* lUyj. loom. 
Isa « T»*», Imt of me Temprtu. Money HUndl 
Ovrccn SteyAh. sfcackmtandi ton matm. Space 
Queu V VyncSatf ton rgmy, U teH VV i cheat TCde <. 
l»n«J Serpent We Kberl nodtl Ar r Wert t 



USRO VI. * lone » the Dark II ton mapas. Be-iealth 
a Steel Sk. Beverly H:i| BHws. Black Sea Dracui. 

■ ■ ' - j : 

ten n-apii. Heimda." 2, U Afcadu del Cf men. Vyrt 
*ed Me*. Rex Nebular mawn. Hard Of Fate 
USRO VII. Doom ir-jpaj y claves 1 Dragonyphere 
Ishar 3, tarry VI, Reun-on Robw sen's R«gt*m Tr«ck 
or ’'fit ten mapas. ITO, Mima Vtt The Fagan ton 



.^jsr ma •: :n 




HERO VIII. J Qab - eioocnei. Doom It, Deaoon lore 
Drtamw-eb. LtsUbca. Freddy Pharkaj. Mag* Carpet. 
Outsort. The Journeyman Reject. Tie Fighter. Urevtrse. 



FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis, MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



USRO Ml rjie tor a Corpse D^e * 0*wa. Future 
Airy ter. rvjwv R-notent. Lo-.: in rime .' Mcrae, 
hUsd 2. Shades of me Comet. Sme* the Sottertr 

VWefOartneu 



USRO IV. ‘C3. ting j Quest vt ton rupay, Leather 
Urddmttt al Itch « L» Mttad Ovcura. legend o« tVI 
frKt cf Pmil 2 (that moct, ittmn to 7art. 
ShadorKnict Sur Tret The 7tti Cutyt ton mapai. 
The Jhtnmn Lfwni VS. Uloraa vs 2 Serpent >:> 
USRO V. tobra Unvm Cobs-ri 2. Homey DOwm. 
»na tUbynahcl Tine, tandjd lot* ton papas. 
Obn« con rrjpM, Reten ct the Ftanton. Sot and Mat 
Star T>H L TT* kvnortai ton capa. *>pe yWarid 



USRO IX. mauna Jooet and the Fate of Atlantis, 
inferno, Kyrandu 3. letnr-.-.gs lime Big Adrtnture. 
NotUopofn. Mte Quest 4, Syiters Shod con mapas. 
SVaxt of the Ravegt ’ A rvj Comp.ar.der Hi 
UIRO X. Alone m the Dark in Red Ad.tr, tyre. 

Eo'eau 1 3, Commarder Wood. Cvbera, Hel. lords of 
the Realm. Rawer General. Retribution, R.se of the 
Triad. Wart/aft 

UIRO XI. Armored F<st Eittfotge DrstfrOftd Flight 
of the Amazon Queen, full Throttle. Master cf Wage 
Swath he »t Generation A Final Unity, X COM. 



BOCA 



FAXMODEM 
EXTERNO 14.400 



FAX MODEM 
EXTERNO 28.800 





• • 



IMPRESORAS 






Hewlett-Packard 




EPSON 

EPSON 820 B/N 

KIT COLOR 

,gg^i Sc~^ - j£ ^ KIT COLOR 



HP DESKJET 600 B/N 

IBi. 



HP DESKJET 660 
“ COLOR 
^T|J 




SCAN MATE 

EASY MOUSE MOUSE TOO SCAN MATE 256 COLOR 



HIENCODER 

VGA TO TV 
CONVERTER 







JOYSTICKS 



ANALOG EDGE II AVENGER PRO COMMAND PAD DIGITAL PROPAD FLIGHSTICK GAME PAD GRAVIS 





EsE^ $ j 



GENIUS GAMEPAD J-05 GENIUS J-08 GRAVIS ANALOG PRO MEGA PAD VIII MEGAGRIP VIII PC FLIGHT PRO 




3D PRO 11.900 

SKYHAWK STARFIGHTER 5 SUPER WARRIOR 5 TELEMACH 200 THRUSTMASTER MKII TORNADO 




ARCHIVADORES 



PORTY-BOX 

t&bjetfcf PortyBox 



CD-ROM 5x1 



CD ROM 5x2 



DISK-CUBE 15 
3.5" 




EUROBOX CD 

EUROBOX 3.5” 100 12-16 EUROBOX CD 24-32 




EUROBOX 
3.5” 50 



FLIP DISK 1 2 CD'S FLIP DISK 24 CD'S ^ MAR '° ^^CD'S 




ALFOMBRILLA RATON 



CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM... 
DISCO LIMPIADOR 3.S” 81 5 LIMPIA PANTALLAS 



795 DISCO LIMPIADOR CD-ROM 1.67S LIMPIA SUPERFICIES 
81 S RADIOTRACK 



815 

6.990 



90 2 1 


1 7 1 


1 8 1 


Q Para tus pedidos telefonicos 



— 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS 












k A 



SHAREWARE 



OBRAS DE CONSULTA 




ARG( 


>S VERGARA 


BIBLIOTECA 1 
HISPANO- 1 


ARTE 



Mi:i ifil 




Biografia y obra 
de 800 pintores 
Cientos de imageries 
Curso de Historia 
dela Pintura 



WORD OF 

TOO MUCH TOP 100 WIN. TOP 200 DOS UTILITIES WINDOWS SHAREWARE WORLD OF 
SHAREWARE V oUII Vol.lll PLATINUM POWER GAMES (3 CD) WINDOWS 



DINAMIC MULTIMEDIA 




IDIOMAS 



HABLEMOS INGLES 6.0 




Curso completo basado 
en situaciones de la vida 
diaria. 



DICTIONARIES 
& LANGUAGE 



DICTIONARY 

2000 



3 a • 30 lecciones en disco CD- 

™ rom. 



Voces de 4 
norteamericanos. 
Ejercicios auditivos par a 
mejorar el ingles hablado. 
Ejercicios gramaticales. 




2000 



IDIOMAS MULTIMEDIA 



INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 



JUNIOR 

Aleman 
Frances 
Ingles 




ADULTO 




CIENCIA TECNICA 



VELAZ Q U EZ i&^PagK SjSSS&a AUT0P.STA C.VIUZACIONE S \ 

DEL POP ESPANOL WORLD CATAL0G 0 ANTIGUAS OCEANOS 

1 CAR 

WORLD 





ENCICLOPEDIAS 



D1CCIONARIO A. DISCOVERY DICCIONARIO 

VELAZQUEZ ENCICLOPEDIA ENC. DIDACTA 





INNOVA 



SP EDITORES 



LOS M NERALES EL SISTEMA GEOCRAFIA 
SOLAR FISICA . 

DE ESPANA 

CD 5.990 




GEOLOGIA. 

TIERRA 

INQUIETA 

CD 5.990 



LOS PLANETAS 

EL ORDENADOR 
LOS OVNIS 




\ 

\ 

\ 




COMO FUNCIONAN 



Ml PRIMER 



LAS COSAS 



DICCIONARIO 



ATLAS MULTIMEDIA MAPS & FACTS 



EL CUERPO 
HUMANO 



ENCICLOPEDIA DE 
LA CIENCIA 



MULTIMEDIA ESTUDIO PROTECTOR LIBRO ANIMADO 
KIDS GRAFICO DE PANTALLA REY LE0N 



MAGIC SCHOOL BUS 

CUERPO 

HUMANO 



FJ.U I RW) _ icionano . 

Ill MW) ifcrjKliu, 

.. . 1 . ) 1 

_ -ucinanit 

HU'Ir- k jt'M 



IJJZON 



rrruotociumo 






> CONOCt A LOS ANiUAUS 
• Ml WiVEd ATLAS* 

. Ml$ PRWfAAS FALijAAS 
i'i 3 lOtOMAS 
UiS WiVJSAS PHECIWTAS 

r acyuESTAs 



Majp^2& 



MICKEY 
REY LEON 



MICKEY 
REY LEON 



SISTEMA 

SOLAR 



TALLER DE 
JUEGOS 
ALADDIN 



MICROSOFT PLUS 



OS/WARP V.3 



WINDOWS 95 



4000 ICONS 
FOR WINDOWS 



500 FONTS FOR 
WINDOWS 



CD BLASTE R CLI P ART & FON TS H OME DESIGN 3D KODAK PHOTO CD 

irferfoSl ‘ lipbnlah - 0=1 * 



LINUX DEVELOP. 
RESOURCE (4 CD) 



SUPER 

HOT 

ADULT 



101 SEX POSITIONS 
A TASTE OF EROTICA 
ALL BEAUTIES 
BLONDAGE 
BUSTY BABES 3 
CANDY SNACKER 
CLUB 69 

CURSE OF CATV, “OMAN 
DANGEROUS BLONDES 
DEEP THROAT 
DEEP TUSH 
DOORS OF PASSION II 
DREAM MACHINE 



DOORS OF PASSION II 
MASSIVE MELONS 
SENSOUS GIRLS 
DOUBLE DOAN 
TOUCH ME...FEEL ME 
PRIVATE SCREENINGS 



SUPER FONT 



SPANISH ASSISTANT 



ZETA MULTIMEDIA 



CUIAS 



EDUCATIVOS 



SISTEMAS OPERATIVOS 



UTILIDADES 



ADULTOS 



JkjNISH AVICI 


D V.1.1 WINDOWS COLLECTION 


1 




r J 1 ' 

kj <=c; 






VR WORKSHOP 

>T Z !r 9 


| 

\m* 


: v ■ 




/ 


SPANISH 


Wftii 










1\ V8WR 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES 


























ASCENDANCY 



Irgalactica 

fomento. 



jffiHRon de LucasArts en la 
jjffipwprotagonista es Ben, uno 
de los mas salvajes motonstas 

de Norte.-. 

debemos ayudarle a desvelar 
un mistenoque le inculpa junto 
a su banda en un asesinato que 
no ban cometido Son 
especialmente destacables sus 
graficos, en la mejor tradicion 
de Lucas, y su banda sonora, 
compuesta por un famoso 
grupo americano de heavy 
metal y rock duro. Como 
novedad se puede resehar la 
indusibn de multitud de 
escenas arcade, en las que 
controlas dlrectamente a Ben. 



:;jccionde 
Cryo, crtadores del Dune, 
que se detarrolfa en Eden, 
un lugar imaginario en el 
que hojpbres y dmosaurios 
han coexistido pacificamente 
durante .argo tiempo. Sin 
embargo,' fa amenaza surge 
en la persona de Moorkus 
Rex, un tirano que pretende 
destrulr ambas razas. Ytu 
misibn consiste en evitarlo... 
Cabe destacar espeoalmente 
sus grAficos renderizados y 
las animaciones 
excepcionales. 



en leianos sistemas esteia 
y utiliza todos tus 
conocimientos para 
sobrevtvir en este juego 
mezcla de aventura, 
estrateglayacdbn. 



2000 LEGUAS 



ALONE 



ARE YOU AFRAID 
OF DARK? 



DE VIAJE SUBMARINO 



ALIENS 



IN THE DARK 3 



BARGON ATTACK 



ADVENTURE 



BIOFORGE 



BUREAU 13 



COMMANDER 

BLOOD 



CRUISE FOR 
A CORPSE 



DAEDALUS 

ENCOUNTER 



DAY OF THE 
TENTACLE 



CLUB DEAD 



CRITICAL PATH 



CYBERWAR 



DRAGON LORE 



DUNE II 



FREDDY 

PHARKAS 



GABRIEL 

KNIGHT 



INCA 

COLLECTION 



FADE TO BLACK 



GUILTY 



HEART OF CHINA 



HELL 



JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 



KING'S QUEST 
VII 



LAWNMOWER 

MAN 



LARRY I 



LARRY VI 



LAURA BOW 



LE FETICHE MAYA 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 



LEGEND OF DJEL 



LOADSTAR 



LUNICUS 



MAABUS 



MAUPITI ISLAND 



MIRAGE 



MISSION CRITICAL 



MUNDODISCO 



ORION 

CONSPIRACY 



MYST 



NOCTROPOLIS 



PAPARAZZI 



PHANTASMAGORIA POLICE QUEST 4 PRISIONER OF ICE 



RED HELL 



RETRIBUTION 



RETURN OF 
THE PHANTOM 



SAM & MAX 
HIT THE ROAD 



STAR TREK 
25TH. ANNIVER. 



STAR TREK 
JUDGMENT RITES 



RETURN TO ZORK 



REX NEBULAR 



RINGWORLD 



STAR TREK 
NEXT GENERATION 



THE JOURNEYMAN 
PROJECT 



THE LAST 
Dl NASTY 



TOTAL 

DISTORTION 



UNDER A KILLING 
MOON 



THE 7TH. GUEST 



WITCHAVEN 



WOLF 



WOODRUFF 



PRiFPRS 1 0 PLRY 

■sticks m 



TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATION 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 






MANUAL 

INGLES 



OEPORTIVO 



DiWlCAClON 



EDl'CATlVO 



EROTICO 



A VOCES 


91 


PANTALLA j 


1 INCIES 


pi 


INCtES ! 










9)0)2) 1)Z>1>9)1)9) Para tus pedidos telefonicos 





El descubrimiento.de un 

i :amado 
n en uno de los 
paises del Tercer Mundo 
provoca un conflicto entre 
las naciones divididas en 
dos bloques. Puedes 
partidpar en cualquiera 
de ellos. y disfrutar de los 
grSflcos mas 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con mas de 60 
mlnutos de secuencias 
cinemSticas renderizadas. 



ONQUER 



486, 4 Mb 



DUNGEON MAS 



jy 

f W 



rte sente la: 



*CD 9.495 v 
PC 9.495 



II 



La pfimera parte sento las 
bases de lo que serfan los 
juegosde rol, y ahora vuelve 
para redefinir el estandar 
con sus sorprendentes 
griflcos en VGA. Sum^rgete 
en un mundo de pueblos, 
bosquesytemplosenelque 
las criaturas y caracteres 
piensan y reacctonan. 

386,4 Mb, 

VGA 



BIHC 




A W? 



Usando una nueva 
tecnologia. Stonekeep te 
introduce en un mundo 
de escenarlos 
renderizados en 30, 
criaturas combinadas con 
actores reales y 
sorprendentes efectos 
especiales para conseguir 
un reallsmo dlflcllmente 
superable. 



\ 



□ 







3D LEMMINGS 



A-IV NETWORKS 



COBRA MISSION 



FREEDOM 



COLONIZATION 



GAZILLIONAIRE 












ALIEN LEGACY 



ASTERIX BATTLEBUGS 

* ' ISWaSHI S 

[i 



BLACK SECT 



BOLIX 



BOSTON 
BOMB CLUB 



fE 

■ f VC* 



2S6. I V5 



CRUSADER CRYSTAL CALIBURN 
NO REMORSE PINBALL 



D-DAY 



GEAR WORKS 



GREAT NAVAL 
BATTLES II 



GREAT NAVAL 
BATTLES III 



HIRED GUNS 



ISHAR 



ISHAR III 



ki 



386 2 Vi 



BUSH BUCK 



DOMINUS DRAGONSPHERE EPIC PINBALL FIELDS OF GLORY 



OF XENTAR 







LORDS OF 
THE RINGS 



LORDS OF 
MIDNIGHT 



METAL AND LACE METAL MARINES 



MACHIEVELLI MENZOBERRANZAN 



LANDS OF LORE LAS VEGAS GIRLS 



PINBALL 

ILLUSIONS 



OPERATION 

CRUSADER 



OPERATION 

COMBAT 



PERFECT GENERAL PERFECT GENERAL II 



PATRIOT 



PANZER GENERAL 



OUTPOST 



SHADOW 

SORCERER 



ROBINSON'S 

REQUIEM 



STEEL PANTHERS 



SHADOW CASTER 



RAVENLOFT II 



POWER HOUSE 



PIZZA TYCOON 



PIRATES GOLD 



PIRATES 



TERMINATOR 2: 
CHESS WARS 



STRIP 



THEME PARK 



THE HORDE 



THE CIVIL WAR 



SYNDICATE 



DELUXE 



STRIP POKER 



STAR CRUSADER 



X-COM TERROR 
FROM THE DEEP 



TRANSPORT 

TYCOON 



ZYCONIX 



WORMS 



WAX WORKS 



USS TICONDEROGA WALLS OF ROME 



THUNDERSCAPE 



IS 




□ ap 






E A 


m BkJ 


PI 


1 VCA *■*&&*' 


« vb. /S 

VGA ” 



murunarv 




jy_ " ml 


E 


386. 

4M6, 


(CD 4.495» 


\U 



u UttM 


□ 


□ |WI 




E Sp* 

436. 

1 r hfciffTI 






















deportivos 

lucha 





PC FUTBI 



DESTRUCTION 



programs 
.endido. Incluye 
todos los datos de casi 1 000 
jugadores y 42 equipos de la 
temporada 95-96. Participa en 
la Primera o Segunda Division, 
Copa del Rey o competiciones 
europeas en un simulador 
mejorado con mas de 1 900 
nuevas animaciones; tienta a 
las estrellas de tus rivales o 
amplia el estadio: empieza 
desde cero como tecnico en 
Segunda y qana presligio hasta 
recibir la oferta de un grande. 
Es el Juego de futbol mas 
complete. avalado por Michael 
Robinson. 

3S6, 4 Mb, VGA 



Eljuegomas 

espectacular de coches 
ahora 

sensacion de vivir las 
competiciones 
automovilisticas mas 
salvajes y divertidas. 
destruyendo al resto de 
los competidores a 
base de espectaculares 
choques con un unico 
objetivo: 
la supervivencia. 



version son: qraficos y 
animaciones disenados 
con Graphics, 
nuevos movimientos de 
los jugadores. mas de 
4.000 jugadores reales 
en 12 ligas. mduida la 
espahola, y tecnologia 
Virtual Stadium que 
proporciona un numero 
iflmitado de angulos 
de camara. 



ACTION SOCCER ACTUA SOCCER AL UNSER, JR. ARCADE POOL BASKET PLAY OFF BATTLE BEAST 



BRUTAL 



CD BASKET'96 



CYBERBYKES 








arcade 

plataformas 




BLUE BROTHERS 

AN AMERICAN TAIL ARCTIC MOVES BATTLEDROME BLAK E STONE JUKEBOX ADV 
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RAPTOR 



RICK DANGEROUS RISE OF THE TRIAD " 

a Kt ... h — a ' 

c ^Hi:N 




^ estrateoa ft IDIOMAS ■■UNrEUCENOA 



SIMUIADORG Y . MUitCA SHAREWARE Q UTRlDAlXS 







simuladores 




Dos exceientes juegos en 
2 CD’s. Vuela en el ultimo 
helicdptero ruso, el 
Werewolf, o experimenta 
el nuevo Comanche 2.0. 



misiones e 
Incorporan escenarios 
mejorados con 
tecnoloda Voxel Space. 
Se pueden jugar 
independientemente 
contra el ordenador o 
uno contra el otro a 
traves de modem, red o 
cable. 

486, 8 Mb, 

VGA 




B-l 7 FLYING 
FORTRESS 



COMBAT 
AIR PATROL 



1942 1944 

PACIFIC AIR WAR ACROSS THE RHINE 
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ARMORED FIST 



AIR POWER 



ACES OF THE DEEP 



F-14 FLEET 
DEFENDER 



F-l 9 STEALTH 
FIGHTER 



F-l 5 STRIKE 
EAGLE II 
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FALCON 3.0 
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THE SKY 



FLIGHT 

UNLIMITED 



FLIGHT 

SIMULATOR 5.1 
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GUNSHIP 2000 
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FLIGHT LIGHT 
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STREET 
FIGHTER II 



LA PELICULA 
DE ANIMACION 




D3Z10 LOS 3 GRANDES 
SUPER SAYANOS 



DBZ1 1ESTALLA 
EL DUELO 




D6Z13 

EL ULTIMO COMBATE 



UROTSUKIDOJI III 
(Episodio 1) 



UROTSUKIDOJI III 
(Episodio 2) 




DBZI4-UN FUTURO 
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UROTSUKIDOJI I 
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Entra en tu 




1 AB 8B HARRIER ASSAULT 

2 CRUSADERS OF DARK SAVANT 

3 DETROIT 

4 LAURA BOW 

5 LINKS 

6 LINKS- BAYHILL CLUB 

7 SHADOW PRESIDENT 



3 REBEL ASSAULT -SPECIAL 
EDITION 

4 SAM & WAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAIN EMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 



En los Centro Mail 
encontraras 
estos productos 
y muchos mas 
al mejor precio. 







ACES COLLECTION 




1 ACES OVER EUROPE 

2 ACES OF THE PACIFIC 

3 RED BARON 

4 A- 10 TANK KILLER 





jVen a comprobarlo! 
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BUENOS AIRESJ^V 

0JTCP 



5 FOOT 10 PAK Vol. 1 



5 FOOT 10 PAK. Vol. 2 




1 3EST OF MEDIA CLIPS 

2 CD-ROM Of CD-ROMS 

3 DOOM (EPISODE D 

4 KING'S QUEST V 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 PC KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 

8 TIME: MAN OF THE YEAR 

9 WORLD FACT BOOK 

10 WORLD VISTA ATLAS 

186. 4 Mb, SVCA (j 




MECAPAK 11. Vol. 1 



MECAPAK 11. Vol. 2 




1 AUDUBOVS 3IRDS 

2 AUDUBON S MAMMALS 

3 DINOSAUR SAFARI 

4 M 4 TOMCAT 

5 FREAKIN' FUNKY 
FUZZ BALLS 
IMAGINATION' 

LINKS 

MIKE DITKA fOOTBALL 
l TEST DRIVE III 

0 ULTIMA: THE SAVACE 
EMPIRE 

1 VIRTUAL MURDER 2 



386. 4 Mb. VGA 




1 ARTS AND LETTERS 

2 8ATTIECHE5S ENHANCED 
/ML. 3 FANTASIA'S 2000 FONTS 
**'•4 4 HOME MEDICAL ADVISOR 

5 MOVIE SELECT 

r ^ .-vj 6 MULTI MEDIA JUVPSTAR 
MlK 7 FC KARAOKE 

6 ROCK RAP N ROLL 
9 SHERLOCK HOLMES 

CONSULTING detective 

(1 10 SPACE QUEST IV 

L* 386. 4 Mb. SVCA 



5 FOOT 10 PAK. S. E. 




1 IS94 5PORT5 ILLUSTRATED 
ALMANAC 

2 BEYOND PLANET EARTH 

3 CORRIDOR 7 

4 HELL CAB 

5 MICROSOFT MULTI MEDIA 

6 NATIONAL PARKS OF AVERICA 

7 PHOTOMORPH fi CONVERSION 
ARTIST 

8 PRNTMASTER COLD 

9 SINC ALONC KIDS VOL 2 

10 WHO SHOT JOHNNY ROCK? 
386. 4 Mb. SVCA 



1 BODYWORKS VOYAGER 

2 COMPUSERVE STARTER 

3 CYBERFiASM 

A JURASSC PARK 

5 JUTLAND 

6 MICROCOSM 

7 PSYCHOTRON 

S RETURN TO RINCWORLO 

9 SHAGOWLA.NDS 

10 sleepwalker 

11 SPECTRE VR 



MEGAPAK Vol. 3 



386.4 Mb.VCA 



FUTURE CLASSICS 



HEROES COLLLECTION 



1 blockalanche 

2 DIET RIOT 

3 DISKMAN 

4 LOST N maze 

5 TANKBATTLE 




1 DESPERADO 

2 ROCK N ROLLER 

3 SILENT SHADOW 

4 TITA.VC 

5 VIAJEAI CENTRO 
DELATIERRA 



MILE HIGH CLUB 





1 THE LEMV.NCS 
CHRONICLES 

2 VECARACE 

3 TFX 

4 THE VORTEX 

5 CYCLONES 

6 JAVMIT 

7 DRACOVSIA’R 
‘ NOVASTORM 

9 REUNION 

10 THE journeyman 
PRO.ECT TURBO 



1 CHESS PLAYER 2 ISO 

2 F.RSTSAVURA' 

3 CUNSHIP 

4 K>C< OFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 M.C29 

7 PERFECT GENERAL 
3 RAURCAD TYCOON 

9 RED STORM RISING 

10 Silent service h 
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386. 2 Mb, VGA 



Sta Crux de TENERIFE 

rr^ 



Sto Crux de TENERIFE 



ATTACK STACK 




1 ATAC 

2 F- 14 TOMCAT 

3 HEROES OF 3S7TH 

4 JETFiCHTERii 

5 VECAF0RTRES5 

6 MIC 29 

7 W ING 
COMMANDER 

8 Wise 
COMMANDER 
ACADEMY 

386.4 Mb, 



VCA 



BEST 10 PACK. 




Vol. 1 

1 BODYWORKS 

2 CARDShO’PLUS 

3 CAME PACK II 

4 CAME PACK III 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 

- 

7 PC LIBRARY 

8 theavvals 

9 "HEPAPERBAC 
PRINCESS 

10 TIME ALMANAC 19301 



I 3 ACK. Vol. 2 



P 486. 4 Mb. VCA 



TOP TEN PAK II 




1 7 CITIES Of COLD 

2 CRAN'D SLAM BRIDGE II 

3 HEROES OF THE 357TH 

4 INO AMAPOLfS 500 

5 KASPAR0V2 GAMBIT 

6 MCHAEL JORDAN ''I 
FICIHT 

7 PCATOUSCOLF 
6 SHADOW CASTER 
9 STARFUGHT2 

0 WING COMANDER DELUXE 
386. < Mb. VCA 




1 ARNIE 2 

2 BLADE WARRIOR 

3 CRYSTAL CAUBURN 
4. DOOM (EPISODE ONE) 

5 NOVASTORM 

6 SPECTRE VR 

7 STREET FIGHTER II 

8 THE CHAOS 
CONTINUUM 

9 THE JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 

10 THE LEMMINGS 
CHRONICLES 

486. 8 Mb, VCA 



ULTIMATE GAME COLL. 
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JETF-CHTERIl 

2 QUANTUM CATE 

3 SPEAR Or DEST NY 

4 SPECTRE VR 

5 SPACESHIP WARiOCK 

6 ULTIMA I MISERIES 
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BRICKS, BLOCKS & CLOCKS 



1 CINDERELLA/THOMAS' 
SNOWSUiT 

2 CUP ART COLLECTION 

3 DARK LECiONS 

4 DINOSAURS 

, S CAVE PACK i 

6 CAME PACK IV 

7 GREAT NAVAL 3ATTUS 



1 BREAKTHRU 

2 ClOCKWERX 

3 SUPER TETRIS 



| 10 SWISSUIT CALENDAR 
486, 4 Mb. VCA 




TF.: (91) 380 28 92 
FAX: (91) 380 34 49 
TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR ACENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERV1PACK 



©0© O©O0O© \ 

LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. « SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. 

X 




CD COLLECTION. Vol. 1 



1 DUNE 

2 LURE Of THE TEMPRESS 

3 SPACE SHUTTLE 




1 CURSE 0? ENCHAVTIA 

2 rrs all relative 

■ 

4 JOHNNY CASTAWAY 

5 USKS 

6 MADONNA 

7 MICHAEL JACKSON 

8 OUTRUN 

9 PHIL COLL 1 NS 

'0 PRINT 4 WAT POWER 

1 1 SPACE ENCYCLOPEDIA 

12 THEAVVALS 

1 3 THUNDERHAWK 

14 WINTER OLYMPICS 

15 WORLD ATLAS 

16 WORLD CUP USA ’94 



TRANSPORTE 

URGENTE 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTREGA APROX. 
2-3 DIAS LABORALES 
. SOLO PEDIDOS 
SUPERIORES A 3000 PTS. 
. PARA PEDIDOS 
INFERIORES, 7S0 PTS. 
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Recortar y enviar este cupon a: 

MAIL VxC ■ P° Sta. Maria de la Cabeza, 1 ■ 2804S MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



> SOLO PENINSULA 


□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 




□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 
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CASTOS ENVIO 
TOTAL 
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&QUE HE HECHO 
YO PARA 
MERECER ESTO? 

L a carta que publicamos a continuacion es, 
sin duda, una de las mas incisivas, contesto- 
nas, protestonas e inconfcrmistas que hemos 
recibido. Su autor es Jorge Antonio Montes 
Perez de Albacete, que esta indignadisimo y 
super mosqueado con el panorama informatico: 
“Estoy harto de tanta ((multimedia interactiva». 
Ahora TODO es multimedia interactive) y parece 



que a la gente se le ha ol- 
vidado el significado de 
estas palabras, atribu- 
yendolas ahora a cual- 
quier juego con graficos 
digitalizados o 3D. La ver- 
dad, creo que un buen 
matanaves supera en 
adiccion y entretenimien- 
to -lo principal de un jue- 
go- a todas la pseudo- 
aventuras de muchos mil megas, muchos mil 
CD-ROM, en las que hay que pinchar estupidos 
iconos de vez en cuando. Ahora mismo, mi lec- 
tor de CD-ROM es usado para escuchar musica 
o probar shareware. . . 

... Estoy harto tambien de muchas cosas. co- 
mo el abusivo precio de los programas y de las 
lineas telefonicas. Asi no hay modo de usar tu 
modem. Y las revistas de aficionados, que no 
hay una sola pagina en la que no aparezea la 
palabra "multimedia" o " interactive ", siendo el 
programa de contabilidad (£?), sin contar que 
los CD que traen son pesimos. O que se le res- 
te importancia a un juego porque los graficos 
esten hechos a mano -de estos hay pocos ya-. 
Algo que realmente me revuelve el estomago es 
que ya eres menos que nada si no sabes pro- 
gramar demos, tienes un modem a 28. 800 y al 



menos eres sysop, has es- 
ta do en alguna "party", eres 
experto en raytracing, y po- 
sees un Pentium y una Gra- 
vis Ultrasound. iPuajjjjjj!" 
Bueno, se queja de tantas 
cosas que creiamos que no 
acabaria nunca. Cuando 
inauguramos esta seccion 
nunca pensamos que hubie- 
ra alguien que estuviera tan 
en desacuerdo con la actualidad informatica. 
Pues lo hay. ^Alguien mas queda por ahi?, pues 
que envie sus quejas a: 

MICROMANIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4 
SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 
28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

EL SECTOR CRITICO 



HACE lO ANOS... 




LO MEJOR OEL MES 

Que nuestra revista no pare de crecer. Este mes, edemas, inauguramos dos nuevas 
secciones que esperamos hagan las delicias de todos vosotros: Escuela de Estrate- 
gas, para los aprendices de generales; y Hace 10 anos..., esta ultima dentro de El 
Sector Critico, para mostraros las portadas historicas de Micromania. 




Inauguramos esta 
nueva seccion 
para mostraros 
las portadas que 
han hecho historia 
con Micromania. 
Nos estrenamos 
con ((Herbert's 
Dummy Run» de 
Micro-Gen, una 
inovidable 
videoaventura 
para Spectrum, 
que corresponde 
al numero 7. 




oDonde... esta la front era de 
la velocidad de los CD-ROM ahora 
que anuncian el desarrollo de 
lectores de 8X y 1 6X? 

oQue... ha ocurrido con el noble 
arte de crear imagenes pixel a 
pixel ahora que los programas de 
render, diseho 3D y digitalizacion 
lo copan todo? 



£Cual.. • es la maquina que 
necesitan los juegos de velocidad 
que van lentos en un Pentium en 
SVGA? 



oComo... es que no nos llegan 
programas japoneses para PC? 
iLos hay? ^Mo conocen alii el PC, o 
quiza solo les interesan las 
consolas? 



mrasN il fo 



MAIMIA I 








... las nuevas notlcias en torno a los juegos en CD- 
ROM para PC. Primero, van a ser mas baratos, 
aunque desafortunadamente no todos. De manera 

progresiva , 
muchas com- 
panias, y en 
principio BMG 
y CIC, han de- 
cidido bajar 
los precios de 
sus juegos en CD hasta situarlos sobre las 5.000 o 
las 6.000 pesetas. En este caso, mas que en nin- 
gun otro, esperemos que esta politics se generalice 
y en los proximos meses nos veamos todos grata- 
mente sorprendidos. 

En segundo lugar, tambien es muy prometedor el 
anuncio de Sega de convertir sus titulos de mas 
exito de Mega Drive -y tambien de Saturn- a PC. 
Sega PC sera el nombre de esta nueva linea que 
inauguraran titulos como «Ecco The Dolphin», 
((Tomcat Alley)) , ((Comix Zone» y ((Sonic CD». 

A partir de ahora poseer un CD nos va a reportar la 
oportunidad de utilizar mejores juegos, pero tam- 
bien a un mejor precio. 




LAMENTABLE. . . 

... que Nintendo ponga tan poco interes -practica- 
mente ninguno- en tener informado al publico en 
general de sus actuaciones y lanzamientos, ya que 
sus comunicados y colaboraciones con la prensa 
especializada brillan por su ausencia. Y aunque el 




secretismo total es una practica habitual de esta 
compania, en lo que se refiere a Nintendo Espaha 
la actitud se endurece hasta extremos drasticos. 
^Es que los lectores espanoles no tienen derecho a 
tener noticias de los planes de Nintendo para el fu- 
turo? Esta practica, ya casi una costumbre, de no 
transmitir informacion, llega hasta tal punto que 
sobre la presentacion de Ultra 64 en Japon, du- 
rante el mes de noviembre, no se ha facilitado, de 
manera oficial, aun ni un solo detalle. Nintendo ten- 
dra sus motivos para no dar a conocer una infor- 
macion que el usuario demanda, pero esto, en nin- 
gun caso, justifies su actitud. 



□ house 
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oCon o sin IVA? 



C uando se acerca cl final del ano, el 
invierno empieza a haccrsc mas 
crudo, y sc comienza a sonar con 
las navidadcs y los rcgalos, es la 
epoca ideal para haccr reflexion de 
todo cuanto ha acontecido a lo largo de estos do- 
ce meses , prepardndose para un aiio mejor 
-siempre es un aiio mejor , cosa curiosa-. 

Pero, a veces, la magia del momento se ve eclip- 
sada por ciertos f adores externos, que no siem- 
pre le dejan a uno el cuerpo como le gustaria. Y 
mientras intentas prepararte para lo que ven- 
drd, como la consabida campaiia antivideojue- 
gos que, sin fallar, como un reloj, aparece cada 
aiio por estas fechas como el turron, los maza- 
panes , y los hijos que viven fuera y que vuelven 
a casa por Navidad entre llantos de Honda emo- 
cion paterna -lo que hace la publicidad-, salta la 
liebre y tefastidia los planes. 

Porque este ano, mientras se intentaba equili- 
brar el presupuesto para, por fin, poder adquirir 
esa maravillosa RAM que tanto falta le hacia al 
pobre PC, o esc cartucho MPEG que iba a trans- 
formar tu Saturn en un video, o aquel cartucho 
de Super Nintendo que tanta ilusion nos hacia, 
nos han hecho olvidarlo todo con dos maravillas 
de la tecnica que tambien aparecen periddica- 
mente -aunque su exactitud no es la del turron, 
ni los hijos prodigos-y que han sido las eleccio- 
nes catalanas y la campaiia de hacienda. 

De fdbula, se podrian calificar ambos dos excel- 
sos acontecimientos que, curiosamente, tambien 
tiene su lado bueno, si se contemplan de modo 
positivo. Porque, vamos a ver, aparte de que ha- 
cienda somos todos -aunque todos pensemos que 
lo somos unos mas que otros, como ese vecino 
quegana tres veces mas que tu, mientras, asom- 
brosamente, sus ninos disfrutan de becas que los 
tuyos jamas tendrdn por pasarteen mil duretes 
del maxima permitido, y ademds es el que siem- 
pre protesta por cualquier nimiedad en las reu- 
niones de tu comunidad-, ino es hermoso ver a 
dos personajes tan queridos como Mortadelo y 
Filemon recorddndote tus derechos, ante un tra- 
bajo bien hecho? 

Aunque tu, que lees estas lineas, vivas en Meli- 
lla, o en Santa Cruz de Tenerife, y te traiga al 
fresco como se llame el President de la Generali - 
tat durante los proximos cuatro a nos, ino es 
hermoso ver como te machacan una y otra vez 
por el televisor, con el ultimo insulto que se han 
dedicado los distintos candidatos a la poltrona..., 
perdon, el sillon presidencial? 

Si, es bonito. Y ademds, es util. 

En este pais, en el que da hasta reparo pedir que 
te hagan una factura, ya que lo primero que te 



van a contestar es, " icon o sin IVA?", supo- 
niendo que dignen a contestar y no te insulten, 
por atreverte a pedir algo asi, que sdlo trae com- 
plicaciones al pobre vendedor/electricista/fonta- 
nero/mecdnico... 

En este pais, en el que ciertos grupos politicos 
te contestan que sus resultados en las elecciones 
han sido fantdsticos porque son los mejores des- 
de la epoca de la Republica -jjhace setenta (70) 
ados!!- tras sacar trece (13) diputados, o que no 
les importa haber perdido cerca de diez (10) es- 
caiios, porque el vecino tiene una cantidad ridi- 
cula, que jamas les permitird gobernar... 

En este pais, supuestamente moderno y civili- 
zado, estos son dos ejemplos que nos ensenan el 
camino a seguir. 

Si un usuario cualquiera, factura en ristre, cla- 
mara por sus derechos como debe, itendria al- 
giin problema a la horn de que le devolvieran el 
dinero cuando ha adquirido un juego que no le 
satisface? ;0 una mdquina fabulosa de esas 
nuevas, que no acaba de convencerle? i Importa - 
ria demasiado que su vecino tuviera una conso- 
la con mas bits que la suya, teniendo en cuenta 
que a el ni le va ni le i dene? 

En este pais, siendo como somos, lo que haria- 
mos seria explotar la picaresca, cambiando, fac- 
tura en mano, un juego por otro, una mdquina 
por otra y, si pudieramos, hasta al vecino, con 
consola incluida. Por eso, y porque ciertas com- 
paiiias son mas listas de lo que nos pensamos, 
venden sus productos "tal cual", magnifica ex- 
presion que viene a dedr que si lo que tienes te 
funciona, ellos ya no hacen mas , estes satisfecho 
o no, y ahi te quedas. 

Y mientras, unos esperardn a esos juegos que les 
satisfagan, y que nunca serdn perfectos, en rea- 
lidad, esas otras mdquinas mds potentes que las 
de sus vecinos, y que las de cualquier criatura 
del universo -faltarfa mas-, para poder conti- 
nuar con esa absurda guerra de "la mia es mds 
grande, mejor, y con mds bits que la tuya", alen- 
tada por los mismos que luego te venderdn el 
producto "tal cual", y que te dirdn, "ahi te que- 
das, con tu factura en la mano". 

Por suerte, la Navidad esta cerca y podremos ol- 
vidar, durante unas horas, la realidad. Una rea- 
lidad ante la que, si tuvieramos una factura 
-con IVA, por favor- y realmente lo que nos 
cuentan por la tele fuera cierto, al exigir respon- 
sabilidades por los defectos de fdbrica, nos ten - 
drian que devolver algo mds que unos cuantos 
duros. Y a lo mejor, hasta nos daria igual quien 
fuera el Honorable de turno. Claro que, bien 
pensado, si el tuviera factura, ique nos re- A 
clamaria a los demds? 4 




DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 








35 



I 






9 



V 



3 

co 



i 



< 



2 



CN 

Q 



S 



Q 

U 



Q 

U 



9 



I 



s 

_r 

u 



s 



$ 



§ 



I 

£ 



a 

Q- 






o 

CO 



g 



Q 

£ 



5 

oo 



3 



a 



0 

1 

o 



o 



§ 



£ 



2 



35 



I 



s 

•O 



O 

co' 



O 



5 

O' 

O 



z 

p 



I 



§ 



s 



J 

00 

1 



o 



z 

p 



a 



I 

z 

5 



a 

& 

2 

3 

u 



i 





o 

'O 



O 

o 



Q 

U 



Q 

U 

8 



8 



Q 

'O 



§ 

Q 



8 



8 



Q 

£ 

| 

2 

g 

Q 

o' 

z 

8 



i 

© 

QC 

o 

d 

z 

5 

o 



a 

00 

1 

CO 

Ck 

Z 

=3 

8 



a 

5 

< 

Ci 

< 

g 

z 

8 










e t e 

ora 



numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

950 



■ 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un 
ano. Paga 9 y recibe I 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 



■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al di'a de lo ultimo. 

■ Ademas, podras cancelar tu suscripcion en 
cualquier momento y te devolveremos el 
importe que te queda. 



Llamanos a los telefonos 

(91) 654 84 19 6 654 72 18 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 
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TEL. SOPORTE TECNICO 
(93) 426 79 80 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. 
Hennosilla. 46 2° D - 28001 MADRID 
Tel.: (91)578 13 67 







